UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS
CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

José Luiz do Nascimento Lima

Criando possibilidades para o uso didatico do Jogo de Xadrez no
ensino da Matematica

Rio Tinto — PB
2019.2



José Luiz do Nascimento Lima

Criando possibilidades para o uso didatico do Jogo de Xadrez no
ensino da Matematica

Trabalho Monografico apresentado a Coordenagdo do
Curso de Licenciatura em Matematica como requisito

parcial para obtencdo do titulo de Licenciado em
Matematica.

Orientadora: Prof. Dra. Cibelle de Fatima Castro Assis.

Rio Tinto — PB
2019.2



Catalogagdo na publicagao
Segdo de Catalogagdo e Classificacgio

L732c Lima, José Luiz do Nascimento.
Criando possibilidades para o uso didatico do Jogo de
Xadrez no ensino da Matemdtica / José Luiz do

Nascimento Lima. - Rio Tinto, 2020.
69 £. : 1il.
Monografia (Graduacgio) - UFPB/IV.

1. Educagdo Matemidtica. 2. Ensino Fundamental. 3. BNCC.
4. Jogo de Xadrez. I. Titulo

UFPB/BC




José Luiz do Nascimento Lima
Criando possibilidades para o uso did4tico do Jogo de Xadrez no

ensino da Matematica

Trabalho Monogréfico apresentado 4 Coordenagéio do Curso de Licenciatura em Matematica como
requisito parcial para obtenggo do titulo de Licenciado em Matematica.

Orientador(a): Prof® Dra. Cibelle de Fatima Castro Assis.

Aprovadoem: _ 26/ 03 / 2020

BANCA EXAMINADORA

L.,

UFPB . CCAE -
Prof* Dra. Cibelle d¥PE3#8® astro Assis — UFPB/DCX

Gaciondl) s,

Oxgﬁf Dra. Graciana Ferreira Dias — UFPB/DCX

2]

Prof? Dra. Cristiane Fe de Souza — UFPB/DCX




AGRADECIMENTOS

Primeiramente a Deus, por te me abencoado e me guiado em todos esses passos que tomei em
minha vida.

Aos meus pais, Dedé e Penha, ambos professores e meus eternos incentivadores. A minha
linda namorada, Elizabete Shayra, a humana que caiu dos céus e me confirmou que a leitura ndo é
um habito de alienigenas, quero dividir a minha vida e meus livros contigo.

Ao meu irmdo, cunhada e sobrinha por me transformarem em tio, irmao e cunhado nas horas
vagas.

Ao0s meus primos por estabelecerem um rico palco de conhecimento e competividade, além
das ricas memorias da infancia.

Ao0s meus amigos, por ndo me deixarem esmorecer diante das dificuldades e por darem
vazante as minhas piadas.

A minha orientadora, Cibelle pela paciéncia e por sempre estar disposta a me ajudar.



RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso apresenta um estudo sobre o Jogo de Xadrez do ponto de vista
didatico. Defendemos que o jogo de Xadrez pode desempenhar um papel de ferramenta pedagdégica
no ensino da Matematica e melhorar o desempenho académico dos alunos na disciplina como nas
atividades externas a escola, no meio cotidiano. Esse trabalho tem como objetivo relacionar as
competéncias e as habilidades matematicas encontradas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) por meio da préatica didatica do Jogo de Xadrez no ambito escolar. Pois ha estudos que
relacionam o Jogo de Xadrez com o afloramento de qualidades civicas como a autonomia, autocritica
e a empatia, enquanto promove as habilidades de concentracdo, atencdo, criatividade e raciocinio
I6gico, entre outras. As contribuicfes desse estudo sdo duas: a comunidade cientifica fica a par dos
beneficios que o0 Jogo de Xadrez traz para o ensino; a literatura académica se fortalece com 0 nosso
estudo, que intervém a favor do uso do Xadrez na esfera escolar. Para cumprir nosso objetivo geral,
foi necessario investigar em carater tedrico os estudos realizados com o xadrez nas escolas, para em
seguida, tragar similaridades entre os estudos realizados e as competéncias gerais e competéncias
especificas do Ensino Fundamental, ambas definidas na BNCC, e por fim, elaborar cinco situacGes
problemas que utilizam do jogo de Xadrez, onde cada situacéo problema, tem por objetivo promover
0 desenvolvimento de uma habilidade definida pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
voltada para a Matematica. Foi conclusivo que o Jogo de Xadrez, como sugerido ao longo do estudo
e em relagdo aos objetivos do nosso estudo, através de planejamento, pode trazer resultados positivos
quanto a participacdo do aluno, bem como para o desenvolvimento do carater e de certas habilidades
matematicas.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Ensino Fundamental. BNCC. Jogo de Xadrez.



ABSTRACT

This course conclusion paper presents a study on the game of chess from a didactic point of view. In
this way, the game of chess can play a role as a pedagogical tool in the teaching of mathematics and
improve students' academic performance in the discipline as well as in activities outside the school,
in everyday life. This work aims to relate the mathematical skills found at BNCC through the didactic
practice of the game of chess in the school environment. After all, studies relate the game of chess to
the emergence of civic qualities such as autonomy, self-criticism and empathy, while promoting the
skills of concentration, attention, creativity and logical reasoning, among others. The contributions
of this study are two: the scientific community is aware of the benefits that the game of chess brings
to teaching; academic literature is strengthened by our study, which intervenes in favor of the use of
chess in the school sphere. To fulfill our general objective, it was necessary to investigate theoretically
the studies carried out with chess in schools, to then trace similarities between the studies carried out
and the general and specific competences of Elementary Education, both defined in the BNCC, and
finally , elaborate five problem situations that use the game of chess, where each problem situation,
has as goal to promoting the development of one skill defined by the National Common Curricular
Base (BNCC) focused on Mathematics. We conclude that the Game of Chess, as suggested
throughout the study and in relation to the objectives of the study, can generate positive results in
terms of student participation, as well as for the development of character and certain mathematical
skills.

Keywords: Chess game. Mathematical Education. Elementary School. BNCC.
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacdo do tema

O Ensino da Matematica possui desafios e barreiras quando se tem em vista 0 processo
formador no ambiente escolar e todo o processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Conforme
mencionado por Lealdino Filho (2013), existem varios fatores que acabam por tornar a disciplina
cansativa e mondtona ao longo da Educacdo Basica. Ocorre nesse contexto uma rejeicdo a
Matematica por parte dos alunos como fruto da monotonia das aulas. A resisténcia dos discentes
quanto a disciplina de Matematica sinaliza a necessidade de tornar as aulas mais atrativas e
motivadoras. Existem metodologias e encaminhamentos que podem ser trabalhados diante dessas
adversidades, das quais mais se destacam: Etnomatematica, Modelagem Matematica, recurso a
Resolucdo de Problemas, recurso a Historia da Matematica, recursos as Tecnologias e Investigacfes
Matematicas (PINTO, 2005).

Um outro recurso utilizado no contexto escolar é o uso de jogos e atividades ludicas. E sdo
numerosas as pesquisas sobre as contribui¢des do uso de jogos no ensino da Matematica. De acordo
com Mattos (2009) o uso de jogos ludicos na aprendizagem promove experiéncias que beneficiam as
relagdes humanas, a0 mesmo tempo que expde as potencialidades dos participantes, afeta as emocdes,
pde a prova aptiddes e testa os limites.

Através do ato de brincar e jogar o participante tem oportunidade de desenvolver capacidades
indispensaveis a sua futura atuacdo profissional, no qual vale ressaltar que sdo diversas as
possibilidades de jogos e experiéncias em todas as idades e niveis de ensino. Sobre o0 uso de jogos
como ferramenta de aprendizagem, para Fiorentini e Miorin (1990), atrés de cada material se esconde
uma visdo de educacdo, de matematica, de homem e de mundo. Assim, para que 0 jogo torne a
aprendizagem mais efetiva, o0 material deve estar inerentemente ligado a proposta pedagdgica que o
justifica. Desse modo, a simples introducdo de jogos ou atividades ludicas ndo garante melhor
aprendizagem, pois o material, por si sO, ndo tem validade.

Sobre o papel do professor, para os autores,

O professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de material porque
ele é atraente ou lddico. [...] E frequente vermos em alguns professores uma mistificagio dos
jogos ou materiais concretos. [...] Ora, que outra fungéo tem o ensino da matemética sendo
0 ensino da matemética? (FIORENTINI; MIORIN, 1990, p. 6).

O documento da Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018, p. 276), se refere
aos jogos como recursos didaticos, pois podem despertar o interesse no aluno e representar um

contexto significativo para ensinar e aprender Matematica, portanto, esses materiais devem estar
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integrados a situacbes que levem a reflexdes, contribuindo para a iniciacdo do processo de

formalizacdo de conceitos matematicos.

1.2 Problemética e Justificativa

Em relacdo aos jogos, dos que podem ser uma ferramenta auxiliadora no ensino da
Matematica, nos interessamos pelo Jogo de Xadrez, primeiramente devido ao contato enquanto aluno
no Ensino Médio. O segundo motivo da escolha do nosso tema foi que ha alguns anos, um amigo nos
relatou que depois que comegou a jogar Xadrez seu desempenho em Matematica melhorou, ele
conseguia se concentrar mais nas aulas, e de acordo com 0 mesmo, a pratica do Jogo de Xadrez foi 0
motivo.

A partir desse relato, destacamos que ha muitos artigos cientificos que fundamentam de fato,
que a pratica do Xadrez promove beneficios aqueles que o praticam. Segundo Cavalcanti
(2014 apud SANTANA; FAVERO; JUNIOR, 2017, p. 4), 0 xadrez ¢ uma ferramenta que
pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo, assim como o desenvolvimento das
habilidades como a criatividade, imaginacdo, tomada de deciséo, exercicio de pensamento
I6gico, autoconsciéncia e fluidez de raciocinio. Partindo dessa observacéo, as contribuicfes
da insercdo do Xadrez nas escolas é uma realidade acessivel, de modo que 0 uso do jogo
orientado de xadrez nas escolas pode promover inimeros beneficios aos alunos.

O xadrez é enxergado como um jogo que faz uso do intelecto, e por conseguinte, pode ser

utilizado para diversas outras atividades, tais como as escolares. E considerada uma das praticas
esportivas, aliada a proposta pedagdgica da escola como componente da Educacdo Fisica, conforme
afirmado pela BNCC (BRASIL, 2018, p. 237).

Dada a extensdo dos beneficios associados ao xadrez, ndo tardou muito para o xadrez
conquistar espacos no campo educacional. Na literatura séo relatados diversos estudos que apontam
beneficios da pratica do Jogo de Xadrez no desenvolvimento de algumas habilidades.

A literatura enxadristica, voltada ao uso do xadrez nas escolas, baseia-se em experimentos e
estudos que demonstraram haver beneficios académicos em sua préatica. Muito tem se falado do Jogo
de Xadrez na aprendizagem e sua influéncia no desenvolvimento de capacidades cognitivas.

Muitos projetos foram desenvolvidos com o proposito de divulgar a pratica do jogo em
ambientes escolares. Inclusive projetos do préprio Estado da Paraiba, que visam o Jogo de Xadrez
nas escolas, realizadas pela Secretaria de Educacdo e Cultura de Jodo Pessoa (SEDEC). Ha também
forte presenca do xadrez nas escolas em paises internacionais. Oliveira (2007) menciona a presenca
do xadrez nas escolas da Roménia. Na Roménia, o xadrez é disciplina obrigatdria nas escolas e o
desempenho dos alunos no xadrez corresponde a 33% da nota de Matematica.

Muitas pesquisas procuram investigar a relacdo do xadrez com o desenvolvimento da
inteligéncia e das habilidades cognitivas. Sendo que em muitas destas pesquisas, sua aplicagao €

enderecada a um melhor rendimento escolar do aluno e da sua utilizacdo em algumas areas de
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conhecimento, como voltadas para ensino da Matematica e raciocinio logico.

Um aspecto importante que contribui para o interesse na utilizacdo do Jogo de Xadrez no
ambiente educacional incide nas proprias caracteristicas do Jogo. Por exigir um grande nivel de
abstracdo dos seus jogadores, o enxadristal terd diante de si, situacOes que se transformam
incessantemente, cabendo a ele, elaborar logicamente novas estratégias a cada condicdo imposta pelo
seu oponente.

Devido a essas caracteristicas, foi dado uma atencdo maior para seu aspecto psicoldgico.
Cleveland (1907) conforme mencionado por Silva (2015), constatou que o desenvolvimento das
habilidades no xadrez passa por cinco estagios distintos: aprendizagem dos nomes e dos movimentos
das pecas; movimentos individuais de ataque e defesa; relagdo existente entre as pegas e a nogédo de
valor das pecas; capacidade de planejar conscientemente o desenvolvimento das suas pecas; alcance
do sentido posicional.

A partir de seu estudo, Cleveland (1907 apud SILVA, 2015) afirmou que a habilidade no
xadrez ndo é um indice de inteligéncia geral, contrariando a opinido publica, que julga o jogo como
sendo praticado apenas por possuidores de uma inteligéncia acima da média. O autor afirma:

[...] nossas conclus@es a partir do estudo deste caso [partida jogada por um deficiente mental]
devem ser, parece-me, que a habilidade no xadrez ndo é um indice de inteligéncia geral, que
o raciocinio envolvido no jogo de xadrez é um tipo de raciocinio muito particular, e que um
consideravel grau de habilidade no xadrez é possivel para quem é deficiente em todas as
outras areas (CLEVELAND, 1907, p. 308 apud SILVA, 2015, p. 180).

Em 1926, trés psicologos russos foram encarregados de estudar a relagdo entre o xadrez e a
atividade cerebral. Diakov, Rudik e Petrovsky convidaram jogadores intitulados mestres no Jogo de
Xadrez para participarem de um experimento com o objetivo de identificar as qualidades necessarias
para se tornar um bom jogador de xadrez. Os psic6logos apontaram a memoria, concentracao,
raciocinio légico e a criatividade como sendo as qualidades necessarias para o éxito no xadrez de
nivel alto (SILVA, 2015).

Ainda, para Santos (2009, p. 71), “esse estudo demonstrou que os enxadristas possuiam um
nivel superior enquanto @ memoria, imaginacao, raciocinio légico, atencdo, pensamento abstrato do
que a populacdo em geral”.

Dentro desse contexto, De Groot (1946; 1978) conforme mencionado por Christofoletti
(2007), conduziu experimentos cognitivos com jogadores de xadrez, intitulados mestres, com foco
nas habilidades de memodria, atengdo e concentracdo. O experimento consistia em montar em um
tabuleiro em uma posi¢do um tanto complexa, apresentando-o, durante alguns segundos a jogadores
de diversos niveis, ap06s isso foi solicitado para que reproduzissem a posicao do tabuleiro em um outro

tabuleiro livre. Foi constatado uma grande superioridade dos jogadores experientes comparado aos

! Palavra utilizada para se referir a jogadores de xadrez.
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amadores, 0s mestres conseguiam reproduzir a posicdo das pegas, mais precisamente, 93% de
precisdo na reproducéo da posicéo (SILVA, 2015, p. 183).

Para Silva (2015), este estudo langou os primeiros indicios de que a memoria dos enxadristas,
para assuntos enxadristicos, organiza-se de forma diferente do que nos jogadores fortes e fracos.
Christofoletti (1999) conforme mencionado por Chistofoletti (2007), realizou um estudo sobre o0 Jogo
de Xadrez e a Educagdo Matematica. O autor constatou por meio da observacao das aulas de xadrez,
bem como, do desempenho dos alunos, uma melhora na aprendizagem.

Nesse mesmo contexto Lopes (2012) realizou uma experiéncia envolvendo uma turma que
praticava xadrez e outra que ndo praticava o jogo, apés isso foi aplicado uma prova abordando o
contetdo das unidades métricas. Foi constatado que os alunos que jogavam xadrez possuiam um
melhor desempenho na resolucdo de problemas matematicos.

Na mesma perspectiva, Dr. Albert Frank desenvolveu um estudo sobre o xadrez e suas
aptiddes, que foi conduzido em uma escola de Kisangini, Zaire, no ano de 1974-1997, envolvendo 92
estudantes de idades entre 16-18 anos, 0 experimento constatou uma melhora na aptidao espacial,
habilidades numéricas e habilidades de administracdo (organizacdo, planejamento estratégico e
controle de tempo) quando comparado a um grupo de controle (MCDONALD, 2008).

Outro trabalho sobre este tema mencionado por Mcdonald (2008), foi realizado por Robert
Ferguson do distrito escolar de Bradford, ele realizou um estudo de 5 anos com estudantes. Nesse
estudo houvera o acompanhamento de dois grupos de alunos, um grupo possuia 0 xadrez como
atividade escolar e o outro grupo continha alunos que faziam diversas atividades escolares, exceto o
xadrez. O resultado mostrou uma melhora de 17,3% do grupo que tinha o xadrez como atividade
escolar contra 4,5 % do outro grupo. A conclusdo foi de que o grupo composto por praticantes de
xadrez possuiam um pensamento critico mais desenvolvido (SANTQOS, 2009).

Estudos comparativos sobre a Matematica em turmas do 5° ano foram realizados por Louise
Gaudreau, entre 1990 e 1992, na provincia de New Brunswick, Canada. 437 estudantes do 5° ano,
foram testados nesse trabalho. O grupo de controle (grupo A) recebeu um curso tradicional de
Matematica durante a investigacdo. O segundo (grupo B) recebeu o curso tradicional de Matematica
durante o primeiro periodo depois de um programa enriquecido com o xadrez e instru¢des envolvendo
aresolucdo de problemas. O terceiro (grupo C) recebeu o curso tradicional de Matematica enriquecido
com o xadrez desde o principio. O experimento apesar de ter constatado poucas diferencas entre os
grupos no que se relaciona a calculos basicos, avaliados por meio de um teste padrdo. Entretanto,
houve diferencas significativas, estatisticamente falando, entre os grupos B e C na parte que trata da
resolucdo de problemas (21,46% de diferenca a favor do grupo C quando comparado ao grupo de
controle). Em suma, as pontuagdes na parte de resolucdo de problemas do teste envolvendo 0s

participantes do grupo C constataram um aumento de uma média de 62% para 81,2% (MCDONALD,
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2008).

Apesar de diversos estudos apontarem 0s beneficios da pratica do xadrez, em nossa
experiéncia como aluno ndo fomos motivado pelos professores a participar de eventos ou torneios
promovidos pelas escolas (xadrez ludico), ou a insercao de algum aspecto da Matematica que se possa
trabalhar durante a pratica do jogo (xadrez pedagdgico). Curiosamente, na discussdo do xadrez em
sua forma pedagogica e em sua forma técnica, Oliveira (2007), esclarece que o professor deve fazer
distingdo de ambos, principalmente quando envolve a leitura de algum livro sobre o xadrez, pois
grande parte dos livros que tratam do jogo foram escritos por enxadristas e ndo por professores que
tenham formacao pedagdgica no assunto.

Um questionamento levantado acerca da utilizacdo do Xadrez na sala de aula é relatado na
pesquisa de Gdes (2002) por um professor entrevistado, quando questionado se a pratica didatica do
Jogo de Xadrez para a formacéo do professor de Matematica seria favoravel ou ndo, o entrevistado
argumentou dizendo: “Encaro o Jogo de Xadrez como uma atividade de lazer, como outros jogos de
mesa. Os beneficios a formulacdo profissional talvez ndo sejam proporcionais ao tempo gasto nesta
pratica como educagao formal”.

Outro questionamento que nos deparemos foi em uma conversa que tivemos com um colega
de curso que ja atua como professor em sua cidade, quando contamos a ele que meu projeto de
pesquisa teve como tema o Uso Didatico do Jogo de Xadrez no Ensino da Matematica. Ele disse:
“Como foi que vocé conseguiu fazer isso? Como foi que vocé conseguiu ver matematica no Jogo de
Xadrez?”

Esses e outros semelhantes questionamentos foram objetos de atencdo por parte de varios
estudiosos do xadrez no ensino da Matematica, do qual dentro desse contexto, as formacGes dos
cursos sdo questionadas como sendo um dos principais entraves no ensino adequado da disciplina de
Matematica.

Gobes (2002) afirma que os problemas do ensino da Matematica no Brasil partem da
dificuldade do funcionamento adequado dos cursos de licenciatura em Matematica. Do qual ele
defende que os cursos de licenciatura, como também os de bacharelado devem ser elaborados de
maneira a desenvolver certas habilidades e competéncias. Além disso, no que se refere as habilidades
e competéncias, os licenciados do curso de Matematica deve desenvolve-las, tais como:

a) Desenvolver estratégias de ensino que favorecam a criatividade, a autonomia e a

flexibilidade do pensamento matematico dos educandos.

b) Perceber a pratica docente de Matematica como um processo dinamico, carregado de

incertezas e conflitos, um espaco de criacdo e reflexdo, onde novos conhecimentos sdo
gerados e modificados continuamente;

c) Contribuir para a realizacdo de projetos coletivos dentro da escola basica.
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Assim, ao tratar das habilidades e competéncias:

Para que o professor de Matematica possa estimular no aluno habilidades e competéncias que
estejam em sintonia com a dindmica da nova sociedade da informacéo e do conhecimento,
primeiramente, ele proprio, atraves do seu exemplo, precisa demonstrar, ser possuidor dessas
habilidades e competéncias quando estiver exercendo o seu trabalho (GOES, 2002, p. 53).

Portanto, teriamos como uma das principais dificuldades da utilizacdo do Xadrez como
recurso didatico: utilizar o jogo de maneira adequada. E para isso, o professor primeiramente deve
aprender a joga-lo.

Almeida (2010), aborda esse problema através do seguinte questionamento: “Qual (is) é (s&o)
a(s) forma(s) mais adequada(s) de introduzir o Jogo de Xadrez ambientes escolares, principalmente,
na Educa¢do Matematica?” (ALMEIDA, 2010, p. 44). Algumas op¢des sugeridas para se introduzir
0 Xadrez nas escolas sdo: a formacao de clubes, oficinas de xadrez (curso de xadrez), e uma grade
curricular com temas transversais aos do Xadrez nas aulas de Matematica (ALMEIDA, 2010).

Voltando as dificuldades do uso do Jogo de Xadrez nas aulas de matematica, o ponto
levantado pelo professor é interessante, afinal, ndo seria efetivo aplicar o Jogo de Xadrez sem antes
perquirir sobre os seus beneficios, técnicas e abordagens. Ndo nos referimos somente ao Jogo de
Xadrez, mas a qualquer tipo de jogo que se pretende utilizar em sala de aula.

Porém, € muito dificil apoiar uma ideia de jogo em sala sem considerar seu potencial ludico,
devido a isso, autores como Cavalcanti (2014), Almeida (2010), entre outros, defendem a adocéao de
mais de um tipo de abordagem do jogo (Xadrez ludico, Xadrez técnico e Xadrez pedagogico).

Alguns professores cometem o erro de ndo valorizarem a atividade ladica, ndo extraindo a sua
riqueza educativa na sala de aula. Por isso, é necessario ressaltar a importancia dos jogos no cotidiano
dos alunos como um agente de interacdo e aprendizado em comunidade.

E necessario de vez em quando nos desprendermos do método tradicional de aula, utilizando
metodologias novas, perspectivas diferentes acerca do contetido, enfim, tentando algo novo. E o
xadrez como ja dito, pode ser trabalhado de inimeras formas em sala, e possui o potencial de unificar
o dia-a-dia da criangca com o processo pedagogico. Como dito por Adriano Pena na obra de Almeida
(2010) ao destacar a importancia das agdes que o professor pode realizar enquanto faz uso do Jogo

(Jogo de Xadrez) em sala:

Basta o professor jogar xadrez e aproveitar com 0 jogo, as grandes vantagens vindas com a
pratica. Através destas e dos conhecimentos adquiridos, com o tempo o professor podera
utilizar sua criatividade para elaborar atividades interessantes para abrilhantar suas aulas.
Com este processo o professor ajudaré seus alunos a compreenderem melhor a bela ciéncia
gue é a matemdtica demonstrando assim, a importancia que esta desempenha em seu dia-a-
dia. (ALMEIDA, 2010, p. 137).
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O uso pedagogico do xadrez foi tratado na dissertacdo intitulada O jogo de xadrez e a
formacao do professor de matematica por Goes (2002). O autor procurou estabelecer conexdes entre
as habilidades e competéncias desenvolvidas pelos enxadristas a partir da pratica do xadrez, nas quais
destacam-se: julgamento e planejamento, criatividade, paciéncia e autocontrole, memdria, raciocinio
analitico e l6gica matematica, ou seja, as competéncias ditas necessarias ao professor de Matematica.
Goes (2002) apontou que o xadrez contempla conteudos de analise combinatoria, probabilidade,
estatistica, algebra, geometria, teoria dos jogos e informatica.

No artigo intitulado Geometria do cavalo no Jogo de xadrez, o aluno constrdi conceitos
basicos de geometria através do Jogo de Xadrez (ASSUMPCAO, 1998 apud FARIA; SARTORI,
2014, p. 13). Ou seja, os contetdos matematicos podem ser trabalhados e desenvolvidos a partir do
uso orientado do Jogo de Xadrez.

Nosso interesse neste Trabalho de Concluséo de Curso foi de realizar uma investigagéo dentro
da area de pesquisa da Educacdo Matematica, especificamente na subarea de Jogos e Materiais
Concretos que investigam o uso didatico do xadrez no ensino de Matematica. Foi de nosso interesse
verificar e investigar como o xadrez pode ser devidamente explorado no ambito escolar, e em
especial, na disciplina de Matematica, tendo em vista as habilidades da BNCC

Nesse contexto, esta pesquisa busca apresentar o Jogo de Xadrez como uma proposta de
ensino que visa enriquecer o modo como a Matematica é trabalhada e ensinada nas salas de aula por
meio do aprimoramento das habilidades como a capacidade de memdria, raciocinio rapido,
capacidade de concentragdo, seguranca na tomada de decisdes e entre outras habilidades, que podem
ser traduzidas nas habilidades matematicas definidas pela BNCC, que podem ser desenvolvidas por
meio da pratica do xadrez, e que podem por meio de um planejamento orientado, trabalhar conceitos
matematicos de modo eficiente. Assim, apresentamos a questdo norteadora desta pesquisa: De que
maneira (ou forma) a préatica orientada do Jogo de Xadrez, no ambito escolar, pode trazer
contribuigdes a aprendizagem matematica no Ensino Fundamental? Como resposta, buscaremos na

literatura algumas dessas contribuicdes e também o que preconiza a BNCC do Ensino Fundamental

1.3 Objetivos

1.3.1 Geral

e Mostrar como o0 Jogo Xadrez pode contribuir para o desenvolvimento de Competéncias e

Habilidades especificas da Matematica do Ensino Fundamental

1.3.2 Especificos
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e Apresentar as potencialidades do Jogo de Xadrez do ponto de vista didatico para o
desenvolvimento do raciocinio matematico.
e Elaborar situag6es-problemas com o uso do Jogo de Xadrez, que tenham relagdes com as

habilidades descritas na BNCC, voltada para o Ensino Fundamental.

1.4  Consideracdes metodoldgicas

Nesta secdo faremos consideracdes sobre a pesquisa realizada, tomando em conta seus
objetivos, a natureza e os procedimentos de coleta de dados.

Com base em seus objetivos, a pesquisa é do tipo exploratéria. De fato, por visar o0 Jogo de
Xadrez como proposta metodol6gica de auxilio no Ensino da Matematica, buscando de acordo com
Gil (2002, p. 41), uma maior familiaridade com o problema, com finalidade de proporcionar mais
informac0es sobre o assunto a partir do aprimoramento das ideias sobre 0s mais variados aspectos
relativos ao fato estudado.

A natureza da abordagem da pesquisa é qualitativa. De acordo com Gil (2002, p. 90), nosso
estudo tem carater qualitativo, pois sucinta interpretacdo dos fendmenos por meio da observacéo,
analise e reflexdo, para que assim se possa atribuir seus significados.

Quanto aos procedimentos utilizados para a coleta de dados, dizemos que ela é bibliografica.
Pois de acordo com Freitas e Prodanov (2013), os dados coletados sdo constituidos principalmente
de: livros, revistas, publicacdes em periodicos e artigos cientificos, jornais, boletins, monografias,
dissertacOes, entre outros. De modo que o pesquisador verifique a veracidade dos dados obtidos,

observando as possiveis incoeréncias ou contradi¢cdes que as obras possuam.
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2 O XADREZ NO ENSINO E NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

2.1 O jogo e a sua importancia no aprendizado

De acordo com o Alves (2006), a visdo de jogo como ferramenta de ensino ja se fazia presente
desde a Grécia antiga. Sendo Platdo um apoiador dessa ideia, ele defendia que as criancas deveriam
estudar a Matematica de forma atrativa, sugerindo como alternativa a forma de jogo. Com o passar
dos anos, a ideia do jogo Iudico no &mbito educativo ja possuia um vasto respaldo teérico, constituido
por métodos de aquisicdo de conhecimentos embasados em estudos realizados por tedricos da
aprendizagem. A ludicidade, conforme afirmado por Alves (2006, p. 19), “existe independentemente
do seu uso educacional”, pois depende do modo como as criangas interpretam o mundo. Assim, a
forma atrativa que Platdo se referiu, trata-se de atividades que permitem que as criangas aprendam e
desenvolvam suas capacidades por meio de brincadeiras, fazendo uso da imaginagao e da fantasia.

Dentro desse contexto, Huizinga (2007) ressalta que o jogo é mais do que um fendmeno
fisioldgico ou um reflexo psicoldgico, no jogo existe algo que confere significado a agdo. Sendo
assim, o jogo esta ligado a alguma coisa que ndo é o proprio jogo, conferindo a ela algum tipo de
finalidade, que pode ser benéfico para aquele que o pratica.

Ainda para Huizinga (2007) a pratica do jogo e acompanhada de sentimentos de tensdo e

alegria. O autor enfatiza algumas caracteristicas essenciais do jogo:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida habitual,
mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro de limites e temporais proprios, segunda certa ordem e certas regras.
(HUIZINGA, 2007, p. 16).

Asac0es didaticas atribuidas ao uso dos jogos, em principal, devido a sua natureza espontanea,
atrativa e motivadora, fizeram da presenca dos métodos ludicos, por meio de jogos e brincadeiras,
uma parte fundamental na educacdo infantil. A contribuicdo dos jogos no ensino apenas podera
realizar-se se o professor passar a ser um elemento mediador entre os alunos e os conhecimentos, via
acdo do jogo, enfocando o seu valor pedagdgico, estabelecendo por meio das abordagens, planos para
alcancar os objetivos pretendidos, assegurando assim a construgdo de conhecimentos mais
elaborados. (ALVES, 2006).

Sobre a construcdo de conhecimentos a partir do uso pedagégico dos jogos, as habilidades
desenvolvidas dependem de como o jogo pode ser abordado, cada tipo de jogo possui em sua pratica
um predominio de habilidade e atitude diferentes, e devido a isso, surgiu a necessidade de classificar

0s jogos, como foi feito por Callois (1990) conforme mencionado por Alves (2006), no qual ele
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dividiu o jogo em quatro possibilidades: competicdo (ag6n); sorte (alea); simulacro (mimicry);

vertigem (ilinx). A classificacdo dos jogos pode ser vista no quadro 1 a seguir:

Quadro 1 — Classificacao dos jogos

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(COMPETICAO) (SORTE) (SIMULACRO) (VERTIGEM)
PAIDIA? corridas lenga-lengas imitagoes brinquedos
ALGAZARRA | lutas cara ou coroa infantis mascaras
AG ITAQAO atletismo, etc. ilusionismo disfarce
RISADA bonecas
PAPAGAIO | boxe aposta volador
“SOLITARIO” | esgrima roleta atragOes das
PACIENCIAS | futebol feiras
PALAVRAS | bilhar
CRUZADAS | damas
xadrez
LUDUS® competicoes loteria simples,  teatro esqui
desportivas em compostas ou artes do alpinismo
geral transferidas espetaculo em acrobacia
geral

Fonte: Callois (1990, p. 57, apud ALVES, 2006, p. 32)

2.2 O Xadrez como jogo

Sobre a origem do jogo, ndo é uma certeza o seu local de origem, embora muito provavelmente
tenha se originado na india. Muito semelhante ao Xianggi e o Shogi, os trés descendem de um mesmo
antepassado: O chaturanga, que se praticava na india no século V1 d.C. (PINTO; SANTOS JUNIOR,
2009).

De acordo com Pinto e Santos Junior (2009), na difusdo do chaturanga, acabou por receber
outros nomes e pecas diferenciadas de tal modo que o xadrez ocidental que conhecemos atualmente
foi lentamente construido de acordo com os acontecimentos historicos e culturais dos paises que se
apropriaram do jogo.

Para Christofoletti (2007), por volta de 1475, na Italia, o jogo assumiu sua versao definitiva,
que € praticada até os dias atuais. Em meados do século XIX o Jogo de Xadrez j& se encontrava
espalhado por todo o mundo, tendo a Europa como seu principal centro enxadristico. O Jogo de
Xadrez chegou ao Brasil pela colonizacdo portuguesa, durante o periodo colonial.

Brusamolin e Tirado (2018) salientam que as regras do xadrez foram consolidadas durante o

ultimo século e poucas mudangas ocorreram no que se refere a forma de jogar no passado recente.

2 Ndo é enviesado por regras, as criangas criam suas proprias regras.
% Regrado, necessita que as criangas sigam regras pré-estabelecidas.
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Historicamente 0 Jogo de Xadrez tem sido classificado como um jogo de guerra, no qual dois
jogadores conduzem um combate entre dois exércitos de igual for¢a, o0 combate ocorre em um campo
de batalha delimitada, cuja extensdo ndo oferece qualquer tipo de vantagem inicial de territorio para
cada lado (SILVA, 2015).

O jogo é composto de tabuleiro e pecas. O tabuleiro possui oito linhas e oito colunas que
formam 64 (sessenta e quatro) casas (quadrados), sendo 32 (trinta e dois) casas escuras e outras 32
(trinta e dois) casas claras, dispostas de modo alternados. Um jogador controla as pegas pretas e o
outro jogador controla as pecas brancas.

Cada jogador dispGe de um exército de dezesseis membros compostos por oito pedes, duas
torres, dois bispos, dois cavalos, uma rainha e o rei. Como pode ser visualizado na Figura 1 abaixo

no qual podemos ver como as pecas sdo distribuidas:

Figura 1 — Posicdo das pecas

Fonte: Autoria prépria

Para Greene e Elffers (2000), o Jogo de Xadrez é definido como um jogo que preconiza a
paciéncia como uma qualidade de seus jogadores, pois 0 jogo se baseia em padrdes, sequéncia inteiras
de movimentos que ja foram feitos antes e continuardo sendo feitos, com algumas poucas alteracdes,
em qualquer jogo. No xadrez, o adversario analisa os padrdes do adversario e aproveita para tentar
prever seus movimentos (SILVA, 2015). O jogador de xadrez deve aprender a definir e atingir os
objetivos a longo prazo criados por ele durante uma partida, o plano tomado pelo jogador é chamado
de estratégia. Porém, no decorrer desse plano ocorrem acdes e manobras imediatas que sdo realizados

pelos jogadores, essa manobra é chamada de tatica. Esses sdo os dois pensamentos enxadristicos que
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direcionam as acGes da partida. No xadrez, cada tipo de peca possui um movimento caracteristico.
Quando uma peca € movida para uma casa que estd localizada a peca adversaria, 0 jogador pode
capturar esta ultima. Assim, a peca adversaria pode ser retirada do tabuleiro e consequentemente do
jogo. Cada peca possui um valor material:

e Orei move-se ou captura pecas em qualquer sentido, uma casa de cada vez. O rei possui valor
infinito, pois é a Unica peca do jogo que ndo pode ser capturada, caso contrario, ocorre 0
Xeque-mate e a partida termina.

e A dama possui valor de nove pebes, move-se ou captura em qualquer sentido, podendo
capturar qualquer peca adversaria que esteja em seu caminho.

e A torre possui valor de cinco pedes, move-se ou captura nas linhas e colunas (horizontal e
vertical).

e O bispo possui valor de trés pedes, move-se ou captura pelas diagonais.

e O cavalo possui valor de trés pedes, é a Unica peca que salta sobre as pecas. O movimento
do cavalo assemelha-se a letra “L”, formada por quatro casas.

e O Pedo move-se para a casa a sua frente, desde que nédo tenha nenhuma peca obstruindo. Ao
ser movido pela primeira vez, cada pedo pode andar uma ou duas casas a frente. O peédo
captura pecas em sua diagonal, uma casa apenas. O pedo € a Unica peca do jogo que captura
de modo diferente do que se movimenta, ele também pode capturar em en passant, que ocorre
quando o pedo ocupa a mesma coluna adjacente ao pedo adversario que acaba de avancar
duas casas hum unico lance vindo de sua casa original. O en passant consiste em capturar o
pedo que realizou esse movimento como se a peca tivesse sido movida apenas uma casa a
frente (ANGELICO; PORFIRIO, 2010). Quando o pedo chega na Gltima casa da extremidade

oposta do tabuleiro, ele pode ser promovido a rainha, torre, bispo ou cavalo.

Como um jogo, o xadrez possui regras a serem seguidas e incorporadas pelos jogadores em
uma partida, isso inclui 0 movimento das pecas e as condutas de jogo, seja da relagdo dos jogadores,
a relagdo do jogador com o jogo, do comportamento dos jogadores. Essas sdo algumas das medidas
fundamentais tomadas pelos jogadores para que 0 jogo se realize.

No Jogo de Xadrez ha trés possiveis resultados: vitoria, empate e derrota. Ocorre vitoria no
xadrez quando: a) um jogador aplica xeque-mate no rei do oponente; b) um jogador abandona a
partida. Geralmente, o ato que simboliza o abandono é oferecer um aperto de mao, sinalizando o fim
da partida; c) o jogador esgota o seu tempo. Cada um dos jogadores possui a seu dispor, quantidades
de tempo idénticas (SILVA, 2015).

Ocorre empate no xadrez quando: a) na vez de quaisquer um dos jogadores ndo houver jogadas
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legais a serem feitas. Esse empate é chamado de stalemate ou rei afogado; b) nenhum dos jogadores
pode aplicar 0 xeque-mate no seu adversario por quaisquer sequéncias de lances legais possiveis na
posicdo. E chamado de empate por falta de material; c¢) mediante acordo entre os jogadores. E
chamado de empate por comum acordo; d) uma posicdo idéntica aparece por trés vezes, sendo
consecutivas ou ndo, no tabuleiro. E chamado de empate por tripla repeticio; €) em cinquenta lances
consecutivos efetuados pelos dois jogadores ndo houver nenhuma captura de peca ou movimento de
pedes (SILVA, 2015).

Atualmente, a instituicdo que define as regras padrdo do xadrez é a Fédération Internacionale
des Echecs (conhecida pelo acronimo FIDE). Ha algumas pequenas modificacdes destas regras

padrdes feitos por algumas organizagdes nacionais, de acordo com seus proprios objetivos.

2.3 O Xadrez no ambiente educativo

O Xadrez € um dos jogos destacados por Callois que pode ser aplicado no ensino. Para tratar
disto, nesse tépico, nos fundamentamos principalmente em Cavalcanti (2014), que aprofunda esse
assunto apresentando o Xadrez como um jogo que contribui para o desenvolvimento da mente,
desenvolvendo o raciocinio l6gico, atencdo, criacdo de estratégias, fatores estes que privilegia o
rendimento escolar do aluno.

Pelo jogo apresentar tais atributos, o autor separou caracteristicas presentes do Jogo de Xadrez

e seus efeitos na escolariza¢cdo. Como mostrado no quadro 2 abaixo:

Quadro 2 — Caracteristicas do Xadrez e suas implicacOes educativas

Caracteristicas do xadrez

Implantagdes nos aspectos educacionais e
de formacé&o de caréter

O aluno fica-se contentado e imovel na cadeira

O desenvolvimento de autocontrole psicofisico.

Fornecer um nimero de movimentos em um
determinado tempo.

Avaliacdo da estrutura do problema e a
distribui¢do do tempo disponivel.

Movimentar pecas apds exaustiva andlise de
lances.

Desenvolvimento da capacidade de pensar com
abrangéncia e profundidade.

O aluno apds encontrar um lance, procura outro
melhor.

Tenacidade e empenho no progresso continuo.

Partindo de uma posicdo a principio igual,
direcionar para uma conclusdo brilhante
(combinagéo).

Criatividade e imaginagao.

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

Estimulo a tomada de decisdes com autonomia.
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Um movimento deve ser consequéncia logica do | Exercicio do pensamento Idgico, auto consisténcia
anterior e deve apresentar o seguinte. e fluidez de raciocinio.

Fonte: Cavalcanti (2014, p. 15).

Para Angélico e Porfirio (2010), todos esses elementos podem ser preparados durante o
aprendizado da pratica do xadrez, para que possa contribuir no desempenho dos alunos diante dos
desafios escolares.

Alguns estudiosos destacam vantagens e desvantagens da utilizacdo dos jogos no processo de
ensino aprendizagem, vantagens como a fixacdo de conceitos alcancados por meio da pratica ludica
do jogo; apresentar e desenvolver conceitos de dificil compreensdo; o jogo requer participagdo ativa
do aluno na construgdo do seu proprio conhecimento. J& as desvantagens apontadas sdo; o jogo ser
mal utilizado por carecer de objetivos didaticos, tornando-se apenas um jogo pelo jogo em sala de
aula; o tempo gasto com as atividades de jogo juntamente com a falta de preparo do professor, o que
pode acarretar em um sacrificio de outros conteudos pela falta de tempo.

Afinal, quando o jogo é empregado pela escola, pode ter um carater educativo, promovendo
uma livre exploracdo de conceitos em sala de aula a partir da participagdo do professor e aluno, por
meio de aplicacOes de atividades orientadas para conteudos especificos, contribuindo para a
aprendizagem de modo geral (ALMEIDA, 2010).

Um exemplo desse tipo de jogo, sdo 0s jogos regrados, que possibilitam a resolugdo de
problemas na medida em que possibilita a investigacdo enquanto valem-se de estratégias Uteis para o
desenvolvimento de habilidades que contribuem para o aprendizado em outros contextos.

A resolucéo de problemas é um dos elementos mais importantes promovidos a partir do Jogo
de Xadrez, pois nesse papel se destaca o raciocinio l6gico, importante habilidade relacionada ao
aprendizado. Em um contexto em que os alunos demonstram constantemente suas limitagdes ao
interpretar enunciados e assimilar contetdo, desse modo, fica evidente a necessidade do
desenvolvimento do raciocinio légico.

O raciocinio logico esta ligado a capacidade de resolver problemas, sejam de nivel simples ou
complexos, ao desenvolve-lo, o aluno torna-se mais critico em suas analises e mais argumentativo
sobre suas escolhas.

Nessa perspectiva, Lopes (2012) defende que o a pratica do xadrez tem impacto nas estratégias
utilizadas pelos alunos no processo de resolver problemas matematicos. Ainda para o autor, devido
ao habito de contabilizar perdas e ganhos materiais no jogo através das trocas, o aluno enxadrista
possui facilidade com a contagem. Portanto, é provavel que o ato de jogar xadrez tenha beneficios na
resolucdo de problemas matematicos.

Como apontado por Oliveira (2007), jogos regrados podem contribuir efetivamente para a
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formacdo de uma personalidade mais confiante e autbnoma. A crianca aprende brincando a conviver
com sentimentos de tenséo, frustracdo e ansiedade, tornando-se mais forte emocionalmente para as
adversidades da vida.

Fonte (2008) salienta que o Jogo de Xadrez pode ser trabalhado nas escolas de trés diferentes

formas ou técnicas:

o Xadrez ludico: Utilizado como uma distra¢do no qual o enfoque seria apenas o lazer
e a diversdo. Este enfoque tem sua importancia pois, quando a crianga inicia a sua vida de
estudante, normalmente, tem de interromper suas atividades cotidianas e, muitas, vezes nao
se adapta aos compromissos que a escola propde, comprometendo seu rendimento escolar. O
aspecto ludico poderia ajudar a crianga a superar suas dificuldades enquanto ela compreende
a mudanga de habitos em sua vida;

. Xadrez Técnico: Utilizado na preparacdo do aluno para competicBes. Este se
especializa em uma determinada estratégia a fim de conseguir vitorias em campeonatos
individuais e coletivos;

. Xadrez Pedagogico: Utilizado de forma a desenvolver habilidades nas quais o
estudante tenha dificuldades e que comprometem o seu desempenho escolar (FONTE,
2008, p. 7).

Para Rezende (2002) o xadrez pode ser utilizado em diversos aspectos pedagdgicos, pois a
partir da sua pratica é possivel desenvolver habilidades cognitivas como: concentracdo, atencao,
memoria, raciocinio logico, disciplina e imaginacdo. Ainda, Rezende acredita que o0 xadrez em sua
forma ludica ou técnica ndo alcangam todas as possibilidades educativas do jogo. Sendo assim, €
necessario que o xadrez seja trabalhado com objetivos educacionais para que ele seja considerado um
instrumento pedagogico.

Para Christofoletti (2007), ndo se deve ignorar o xadrez como modalidade esportiva ou ludica.
Para ele, 0 xadrez pode ser considerado jogo e esporte, pois possui caracteristicas desses dois temas.
O xadrez se torna uma modalidade esportiva quando se ha a presenca de um arbitro ou juiz, que se
faca obedecer por parte dos jogadores, as regras pré-estabelecidas.

Sendo assim, podemos afirmar que o que define 0 Jogo de Xadrez como esporte é 0 Viés
competitivo: “O xadrez competitivo, ou seja, quando o objetivo passa a ser a vitoria em
campeonato/torneio, perde o valor de jogo e passa a ser classificado como esporte, no qual hd um
arbitro que se responsabiliza pela tomada de decisdo acerca da partida.” (CHRISTOFOLETTI, 2007,
p. 30).

Porém, o xadrez quando utilizado como jogo ou esporte ndo devem ser tomados como praticas
excludentes entre si, pois na modalidade esportiva do jogo, podemos promover o interesse dos
participantes, utilizando de campeonatos de xadrez para disseminar a visao do Jogo de Xadrez voltado
aoutros interesses, como por exemplo, o interesse pedagdgico. Assim, para Giachini (2011) conforme
mencionado por Chaida e Oliveira (2017), o xadrez quando considerado modalidade esportiva, faz
alusdo a jogos, competicBes e torneios. Ainda para Giachini (2011) a préatica do esporte xadrez

acarreta aos seus praticantes inimeros beneficios, como a sociabilidade entre os jogadores, e também
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ensina os jogadores a lidarem com as vitérias e as derrotas e entender que sdo consequéncias da
disputa. Além dos beneficios socioeducativos, por provocar o exercicio da sociabilidade, se promove
capacidades que enobrecem a satide mental como o exercicio da memdria, autoconfiancga, autoestima,
organizacdo metddica e estratégica do estudo (FADEL; MATA, 2008).

2.3.1 Competéncias gerais da BNCC e o Xadrez

De acordo com 0s nossos objetivos, identificamos competéncias gerais encontradas no
documento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que podem ser desenvolvidas utilizando o
Jogo de Xadrez com enfoque no Ensino Fundamental.

No que se refere as habilidades e as competéncias que 0s jogos ajudam a desenvolver no
Ensino Fundamental, e tendo em mente que os jogos didaticos podem ser utilizados para ensinar o
conteddo curricular que esta sendo abordado, ou para exemplificar conceitos. No entanto, 0s jogos
devem propor desafios e metas a partir da criacdo e da alteracdo de regras, e além disso, possuir
objetivos educacionais (BRASIL, 2018, p.214-215).

Sobre as competéncias gerais, de acordo com o documento, devem ser assegurados aos
estudantes o desenvolvimento de dez competéncias ao longo do Ensino Béasico. As competéncias

podem ser vistas abaixo no quadro 3:

Quadro 3 — Competéncias Gerais da BNCC

1.Conhecimento

0 que: Agir pessoal

e coletvamente com
autcnomia, responsabildade,
flewibilidade, resiléncia

e determinagao

0 que: Exercitar

a emnpatia, o didlogo,

a resolucio de conflitos
2 a cooperagic

0 que: Conhecer-ze,
compreender-se

na diversidade humana
e apreciar-se

0 que: Argumentar
com base em fatos,
dados e informagies

Para:Tomar decisfes

com base em principios
8ticos, democriticos,
inclusheos, sustentavels
e solidarios

| 9.Empatia e coop

o
-4

Para: Fazer-se respeitar e promaver
o respeito ao outro e aos direltos
humanos, com acolhimento
evalorizacao da diversidade, sem
preconcetos de gualguer natureza.

8. Autoconhecimento
e autocuidado

Para: Cuidar de sua saude fisica
e emacional, reconhecenda suas
emogbes & as dos outros,

com autocritca e capacidade
para lidar com elas

7 Argumentacao

Para: Formular, negociar & defender
Ideias, pontos de vista e decisbes
comuns, com baze em direitos

confidveis humanos, consciéncia socicambiental,

0 que: Valorizar e
apropriar-se de
conhecimeantas

& ExpEn&ncias

consumo responsdvel e ética

B.Trabalho
e projeto de vida

Para: Entender o mundo

da trabalho e fazer escolhas alinhadas
& cidadania e ao seu projeto de vida
com liberdade, autonom:a,

criticidade e responsabilidade,

0 que: Valorizar e utilizar
os conheomentos sobre
o munda fisico, social,
cultural e digital

—

/GE;;ICIAS

GERAIS

0 que: Exercitar

criticidade e criativi

0 que: Valorizar
as diversas
manifestagbes

/

0 que: Utilizar
diferentes
linguagens

5.Cultura digital

0 que: Compreender,
utilizar e criar
tacnologias digitais
de forma critica,
significativa e ética

2 Pensamento cientifico,
critico e criativo

a curiosidade intelectusl
e utilizar as ciéncizs com

\\ 3Repertorio cultural

artisticas e culturais

Para: Entender e explicar
a realidade, continuar
aprendendo e colaborar
com a sociedade

Para: Investigar causas,
elaborar e testar hipoteses,
formular e resclver

dade  problemas e criar sclugées

Para: Fruir & participar

de praticas diversificadas
da produgdo
artistico-cultural

Para: Exprezsar-ze e partilhar
informagdes, expenéncias,
ideias, sentimentos e

produzir sentidos gue levem
2o entendimanta mdtuo

Para: Comunicar-se, acessar
e preduzir informagbes

e conhecimentos, resohver
problemas e exercer
protagonismo e autoria
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Fonte: Imagem retirada da Internet. Adaptacdo da BNCC (BRASIL, 2018, p. 9-10)

Assim, pautados em estudos e pesquisas em niveis de graduacdo, mestrado, doutorado e pos
doutorado que tratam sobre a aplicacdo do xadrez em sala de aula, analisamos algumas possibilidades
levantadas pelos autores que permitem promover o desenvolvimento das competéncias gerais

mencionadas acima.

Competéncia geral 1 — Conhecimento

O Xadrez j& foi discutido como jogo e esporte. Ja falamos de sua aplicagdo educativa, no qual
visa 0 desenvolvimento de algumas habilidades fundamentais para a vida adulta, importantes na
formacdo de um cidaddo. Porém, ainda ndo discutimos o Jogo sob a visdo daqueles que o tiveram
como uma pratica intrinseca a producéo intelectual, ou como uma forma de sustento, ou seja, daqueles
gue tomaram o Xadrez como uma profissdo para a vida e dedicaram anos de sua vida a teoria

enxadrista, mostraremos que os amantes do Xadrez, sdo também, amantes da leitura.

O xadrez é uma forma de producéo intelectual que tem seu encanto peculiar. A produgdo
intelectual é uma das grandes satisfacdes, sendo a melhor, ao alcance do homem. N6s todos
podemos compor uma pecga musical inspirada ou construir uma ponte, entretanto, no xadrez
todo mundo é intelectualmente produtivo, por conseguinte, cada pessoa que a préatica pode
experimentar uma satisfacdo. Sempre lastimo aquelas pessoas que ndo tenham conhecido o
xadrez. Justamente o mesmo que sinto por quem néo foi embriagado pelo amor. O xadrez,
como 0 amor, como a misica, tem a virtude de fazer felizo homem. (TARRASCH; HAYS;
SEWELL, 1994, p. 10).

O conhecimento tedrico do Xadrez é acessivel somente aqueles que desejam se aprofundar no
Jogo, geralmente sdo recomendados estudos de abertura, meio-jogo e finais. Os melhores enxadristas
do mundo recomendam um estudo de até oito horas diarias. Esses estudos vao desde a leitura de livros
a estudos de preparacdo, no qual, o enxadrista estuda o jogo dos seus adversarios em um nivel
aprofundado, com o objetivo de estar preparado para determinadas aberturas e também para
surpreender seus adversarios. Entdo podemos dizer que o Xadrez requer de seus jogadores, leituras e
estudos constantes, para assim, se aperfeicoarem cada vez mais em relacdo ao seu préprio
conhecimento.

Emrelagdo a pratica do Xadrez. O Jogo contribui para a constru¢do de um conhecimento mais
inclusivo, justo e democratico. Por tratar-se de um jogo voltado para todas as idades, por ndo se fazer
necessario o uso do esforco fisico, afinal se trata de um jogo de tabuleiro. No xadrez, os jogadores
ainda conseguem manter um grande nivel mesmo quando ja atingiram ou ultrapassaram a casa dos

oitenta ou noventa anos, alguns exemplos conhecimentos sdo os grandes mestres Viktor Korchnoi
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(1931 — 2016) que jogou até os seus oitenta e cinco anos de idade e Yuri Averbakh (1922) que
atualmente é o jogador mais velho do mundo, com seus noventa e oito anos de idade.

Ha diversas formas que o xadrez pode contribuir de maneira positiva, uma destas formas é a
partir de obras digitais como os filmes. Um exemplo é o filme Xadrez das cores, dirigido por Marcos
Shiavon. Trata-se de uma obra nacional que traz a temética da discriminacdo fazendo uma bela
simbologia ao Jogo de Xadrez, e outra obra é a Rainha de Katwe, dirigido por Mira Nair. E um filme
baseado em uma historia real, que nos mostra a vida de Phiona Mutesi, uma menina pobre que mora
com a familia em uma favela de Uganda, que se torna campea de xadrez. E um filme interessante por
nos mostrar o que o xadrez significou para a Phiona Mutesi: um sonho e uma esperanca de uma vida

melhor.

Competéncia geral 2 — Pensamento cientifico, critico e criativo e Competéncia geral 7 -

Argumentaco

Temos no xadrez a capacidade de gerar e testar diferentes linhas de jogadas voltadas para a
solucdo de um determinado problema de acordo com os pesquisadores Chi e Glasser (1992), do qual
Silva (2015) menciona a relagdo do xadrez com o pensamento cientifico:

Gerar e testar consiste em gerar um conjunto de possiveis solucdes para um determinado
problema e depois testa-las, uma a uma, para ver se a solugdo correta se encontra entre as
possiveis solucdes geradas. Esta estratégia é muito utilizada em pesquisas cientificas, em que

0 pesquisador gera uma hipétese a partir de fatos observados e planeja experimentos para
testar a hipotese (CHI; GLASSER, 1992, p. 260 apud SILVA, 2015, p. 8).

Por ser um jogo onde é natural que o jogador busque elaborar estratégias, arquitetar
jogadas, utilizando um processo mental que muitas vezes ndo se esta na memoria: um pensamento
novo, uma nova estratégia, um novo pensar de qual seria a melhor maneira de sair daquele problema,
de se obter a solucgdo, procurar novas outras alternativas, esse processo de encontrar novas estratégias
¢ chamado de criatividade. (FRENEDA; SOUZA, 2017). Desse modo, 0 jogo de Xadrez pode
trabalhar o pensamento critico, afinal durante uma partida de Xadrez é natural que ambos jogadores
experimentem estar em constante reflexao sobre as suas proprias atitudes e as atitudes do adversario
(ALMEIDA, 2010).

Souza (2018) defende que 0 Jogo de Xadrez ndo seja ensinado com o objetivo da compreenséo
das regras e das estratégias do jogo, e sim, que contribua para o questionamento critico de suas
significacdes e representacdes implicitas. Desse modo, o Jogo de Xadrez seria uma forma de
introduzir discussdes sobre temas relevantes, como por exemplo, o preconceito racial nas escolas.
“Sendo assim um aspecto importante € a investigacao de relagoes, das cores das pecas, tendo em vista

que uma das regras do jogo, a que se inicie sempre com a peca branca.” (SOUZA, 2018, p. 14). Outros



29

temas interessantes se originam da Geopolitica, por envolver agdes comumente realizadas em guerras,
como a conquista por territério. Como também acdes que envolvam a preservacao do meio ambiente
a partir reciclagem de materiais.

A educacdo ambiental parece surgir como uma resposta a problematica ambiental que
pretende reintegrar a sociedade a natureza promovendo a consciéncia socioambiental, mas como uma
via para o processo de constru¢cdo de um pensamento critico e reflexivo. No ambiente escolar é
possivel por meio do jogo de Xadrez considerar por meio de varias dimensdes, a abordagem
interdisciplinar junto a comunidade escolar a ter um posicionamento em relacdo aos fendmenos do
meio ambiente (ROCHA, 2013). O autor afirma:

A ideia bésica é a confec¢do de tabuleiros de Xadrez e suas pegas, utilizando materiais
reciclaveis e da pratica do mesmo na escola, a fim de desenvolver valores e atitudes de
respeito e que permitam posturas criticas diante da gravidade dos problemas ambientais
encontrados na comunidade e que esta inserido. (ROCHA, 2013, p. 9).

Competéncia geral 3 — Repertorio cultural

Para Pimenta (2013) o Jogo de Xadrez contribui para o repositério cultural do aluno. O xadrez
coloca-se como um jogo que apresenta e apresentou especificidades da cultura da sociedade que a
pratica ou praticou, tanto na sua versdo indiana, chamado de Chaturanga como em suas versoes
posteriores como o Xatranje. O Jogo de Xadrez adquiriu a cultura dos paises que o adotavam, sendo
expressos a partir da nomenclatura das pecas, que representavam o proprio exército daquele pais ou
povos especificos (SILVA, 2015). Desse modo o Jogo de Xadrez representou por muito tempo 0s
costumes locais, as relagdes sociais e relagdes de poder. Por estar relacionado a um “jogo voltado as
elites” a sua pratica inicialmente se traduzia em sabedoria, conhecimento estratégico e inteligéncia.
(PIMENTA, 2013).

O Xadrez teve um profundo impacto cultural na Guerra fria, esta, por ndo se caracterizar em
suma por combates bélicos fisicos entre 0s norte-americanos e 0s soviéticos, a guerra se consistia na
verdade em fazer e demonstrar ao mundo a superioridade de um em relacéo ao outro, seja na corrida
espacial, no arsenal nuclear ou nos esportes.

Em 1972, foi disputado um match do Bobby Fischer — um norte americano, contra o Boris
Spasski — um soviético, campedo mundial de xadrez naquele ano. Como o Xadrez representava a
capacidade intelectual, a inteligéncia, a ciéncia, a arte, ou seja, todas as expressdes culturais, artisticas
e intelectuais, a vitoria significaria uma grande conquista, a modo de utilizar essa vitoria para
sobrepujar um pais a outro. (PFIMENTA, 2013).

Em relacdo ao jogo, Huizinga (2007) afirma:

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes menos rigorosas,
pressupBe sempre a sociedade humana; mas 0s animais ndo esperavam que 0s homens 0s
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iniciassem na atividade ludica. E-nos possivel afirmar com seguranca que a civilizagio
humana nédo acrescentou caracteristica essencial alguma & ideia geral de jogo. Os animais
brincam tal como os homens (HUIZINGA, 2007, p. 3).

O xadrez tem origens vinculadas a relagdes sociais de classe, raca e de género envolvendo
relacGes de poder. Como possui origem aristocratica, o xadrez era um jogo fortemente relacionado a
rotina de reis, imperadores e principes (SILVA, 2015).

Freneda e Souza (2017) consideram o xadrez um esporte sem critérios de género, cor ou credo.
A presenca feminina em torneios de alto nivel tem se tornando cada mais frequente. H4 mulheres que
se evidenciaram em torneios mistos, como o caso da maior jogadora da historia, Judit Polgar, que
venceu 0 nimero um do mundo, Garry Kasparov, no ano de 2002. Porém, os casos de mulheres que
atingiram niveis equivalentes ou proximos aos melhores do mundo s&o rarissimos.

Dessa maneira, € possivel abordar o Jogo de Xadrez tratando de estudos hegeménicos,
feministas (patriarcalismo) e a discriminacgéo racial.

Competéncia geral 4 — Comunicac¢édo e Competéncia geral 5— Cultura digital

No mundo enxadristico é utilizado ferramentas para se registrar partidas, com o objetivo de
revisa-las para estudar ou transmiti-las posteriormente. Assim, é possivel a cada um entender os erros
cometidos e aprender com elas. Essa ferramenta de registro é chamada de nota¢do. A mais famosa e
atualmente utilizada nos circulos enxadristicos € a notacdo algébrica, ela possui este nome porque
indica as casas do tabuleiro por meio de letras e nimeros. Por meio dela é possivel que jogadores de
nacionalidades, idioma e culturas distintas possam dialogar sobre as jogadas feitas e as estratégias
adotadas (Figura 2).

Figura 2 — A notacéo algébrica
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Fonte: Imagem retirada da internet.
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Atualmente ha diversos sites onde se pode jogar Xadrez online, os principais séo: Lichess.org
e 0 Chess.com. A cultura digital ajuda a proporcionar a partir das suas tecnologias, que os jogadores
de todo o mundo joguem entre si. Além disso, sites como o Youtube.com e o Twitch.tv sdo
disseminadores de conteldo enxadristico, tomando como exemplo o canal brasileiro do Youtube
Xadrez Brasil 4, utilizando dos dados disponiveis no SocialBlade — um site que presta servico de
rastreamento de estatisticas e analises de midias sociais. E possivel, por exemplo, verificar as
visualizacBGes mensais e entre outras informacgdes de qualquer canal do Youtube.

O canal Xadrez Brasil possuia mensalmente nos dois Gltimos meses de 2019 mais de 1 milhdo
de visualizagdes mensais®. Outro dado interessante é o crescimento dos inscritos do canal, o
crescimento tem ocorrido de maneira gradativa, no més anterior (outubro de 2019) o canal ganhou
89.200 inscritos &, um nimero surpreendente.

No site do Chess.com tanto como no Lichess.org e possivel um participante criar um problema
enxadristico e desafiar outros usuérios a soluciona-lo (puzzles). E possivel também, discutir jogos ja
jogados, discutir sobre a teoria do xadrez, criar estudos, etc.

A aplicacdo da tecnologia na pratica do xadrez surge a partir da busca de novas metodologias,
onde os professores buscam inovar e despertar maior interesse dos alunos. Assim, Vicente (2014)
defende o uso do xadrez vinculado as Tecnologias da informagdo e comunicagédo (TIC), no qual
implementou um projeto utilizando videos, plataformas de xadrez online e atividades realizadas por
um meio online. Portanto, na internet temos um espaco voltado para aquele que deseja se aprofundar
no Xadrez: estudar taticas, aprender teorias, participar de torneios entre outro, como também é um

espaco voltado para aqueles que s6 buscam jogar por lazer.

Competéncia geral 8 — Autoconhecimento e autocuidado e Competéncia geral 10 -

Responsabilidade e cidadania

O mundo ludico, suas brincadeiras, brinquedos e jogos contribuem para a formagdo do
individuo, proporcionando a construcdo de uma realidade fantasiosa importantissima para a formacéo
da crianca no mundo real, pois as criancas, por agirem de modo natural, participando do jogo sem
medos ou preconceitos, visando apenas a diversdo, liberam ou desencadeiam emoc¢des por meio deste,
contribuindo, assim, na formacdo da sua personalidade e no controle futuro de suas emocoes.
(MATTOQOS, 2009).

4 https://www.youtube.com/user/rafal8sp
5> https://socialblade.com/youtube/user/rafal8sp
6 https://socialblade.com/youtube/user/rafal8sp/monthly
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Josh Waitzkin, reconhecido como um enxadrista prodigio, compartilhou importantes relatos
sobre a importancia do gerenciando das emocgdes e como as proprias emogdes sdo importantes no
Jogo de Xadrez. Waitzkin (2007) relata uma época conturbada em sua carreira de enxadrista, apos a
fama repentina que obteve posteriormente ao lancamento do filme Searching for Booby Fischer

baseada em sua vida:

Depois que o filme langou, eu ndo conseguia participar de torneios sem estar cercado por fas
pedindo meus autdgrafos. Em vez de focar nas posi¢Bes do xadrez, eu me vi como uma
celebridade. [...] Eu poderia perder horas na frente de um tabuleiro de xadrez e levantar-se
da experiéncia embebido de ideias sobre 0 xadrez, basquete, oceanos, psicologia, amor, arte.
O jogo era emocionante e também um calmante espiritual. O xadrez era meu amigo. Entdo,
de repente, 0 jogo se tornou algo estranho para mim. (WAITZKIN, 2007, p. 10, tradugdo
nossa).

Waitzkin relata que apds isso o seu jogo piorou, “Eu me pegava pensando em como eu me
pareceria pensando, ao invés de pensar” (WAITZKIN, 2007, p. 11, tradugdo nossa).

Ele afirma que ha emocGes decisivas que podem construir ou destruir um jogador de xadrez,
como a raiva e 0 medo. As emoc6es podem tornar um jogador mais ou menos confiante em si mesmo
e em suas habilidades. Waitzkin defende que o jogador encontre a emocao que mais o inspire a jogar
da melhor forma possivel, para alguns seria a felicidade, para outros seria 0 medo. (WAITZKIN,
2007).

As emoc¢Oes podem tornar a mente nublada: tornando-o distraido, pouco focado e pouco
confiante. Portanto, é necessario um cuidado com a saude emocional, e a propria compreensao do
que vocé esta sentindo, como dito por Waitzkin, o jogador deve refletir sobre as emocdes que
sentimos, e buscar apropriar-se das emocdes que o fazem da melhor forma.

N&o somente a saude emocional é importante, como a saude fisica tem profundo impacto na
performance no Xadrez. Visto as habilidades intelectuais envolvidas como a concentragdo e a analise.

Como mencionado por Fadel e Mata (2008):

Estudiosos [...] consideram que a incluséo de atividades enxadristicas no contexto escolar é
uma das possibilidades de o aluno desenvolver competéncias e habilidades, que alargam sua
capacidade de percepcdo em relagdo ao bindmio espago-tempo, bem como o exercicio da
paciéncia, da tolerncia, da perseveranca e do autocontrole (FADEL; MATA, 2008, p. 2).

Segundo Fadel e Mata (2008), por meio do Jogo de Xadrez pedagdgico, pode-se trabalhar
valores €ticos e morais, a partir da pratica de padrdes sociais desejaveis de conduta como “saber
ganhar e saber perder” e o respeito as regras € a sujeigao as restrigoes impostas pela mesma. Esses

fatores praticados no Xadrez sdo essenciais para a formagdo humana do aluno.

Competéncia geral 9 — Empatia e cooperacao
Conforme Almeida (2014) uma das contribuicdes da inser¢do do Jogo de Xadrez nas escolas
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seria a socializacdo e o trabalho em equipe. Assim como 0 Xadrez proporciona ao professor a tarefa
de ensinar a disciplina de Matematica de um modo mais pratico e divertido, cabe nessa préatica, varios
métodos e formas de pratica-lo.

Dentre elas, temos 0s ja mencionados Xadrez ludico, pedagdgico e o técnico. Neste ultimo,
ha possibilidade de que o alunos se tornem mais seguros e alertas, expressem seu pensamento e suas
emoc0es, troquem ideias com o colega e tirem conclusdes sobre as jogadas sem a interferéncia direta
do professor. Tanto na sua forma ladica ou pedagdgica, a competicdo deve ser saudavel, levar a

cooperacao, valorizando as relacdes entre os alunos, desenvolvendo assim o social.

2.4 O Xadrez e a Matematica

Com o intuito de relacionar o xadrez com o ensino da matematica, os autores Cavalcanti
(2014), Gdes (2002), Rezende (2002), Oliveira (2007), Almeida (2010), entre outros, buscaram no
xadrez, modos de submeter elementos do jogo, como as qualidades desenvolvidas em sua pratica,
para que se enquadrem aos saberes da vida escolar na disciplina da matematica.

A Matematica é caracterizada pela sua abstracdo, precisdo e rigor l6gico. Os conceitos
matematicos nascem do mundo real e em sua maioria sdo aplicaveis em diversas outras areas. O
enxadrista assemelha-se ao matematico, pois ambos utilizam o pensamento abstrato. Um bom
enxadrista deve ser capaz de visualizar varias jogadas a frente, sem mover as pegas até confiar em
uma determinada linha de jogo que lhe ofereca alguma vantagem no jogo. Da mesma forma um bom
matematico precisa abstrair o problema em sua mente, tratando de descobrir a sua esséncia, e apos
isso representa-lo no papel quando encontrar a melhor forma de resolve-lo (FRENEDA; SOUZA,
2017).

E necessario que os alunos aprendam a direcionar o seu raciocinio; possua paciéncia para
analisar um mesmo problema de varias maneiras possiveis; tenha uma boa concentracdo para que ndo
fique disperso durante a resolucdo de um problema.

Nesse sentido, o Jogo de Xadrez possui caracteristicas importantes que podem desenvolver
habilidades em diversos niveis no estudante, ajudando em seu rendimento escolar, as quais algumas
sdo: concentracdo, atencdo, paciéncia, analise e sintese, imaginacéo, criatividade e organizacdo nos
estudos (OLIVEIRA, 2007).

N&o é por coincidéncia que os problemas enxadristicos se tornaram um objeto de atencédo
pedagogica. Para Sa (2015), conforme mencionado por Oliveira (2007), os problemas enxadristicos
podem ser uma fonte de situagdes matematicas ou contribuir para a solugdo de um problema
matematico.

Grandes matematicos como Gauss e Euller ja se interessaram por problemas enxadristicos que
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exploram a Matematica presente no Jogo de Xadrez, como o problema das oito damas e o percurso
do cavalo sobre as 64 casas do tabuleiro.

A retomada de problemas que apaixonaram grandes matematicos tais como Gauss (1777-
1855), com o problema da disposi¢do das oito damas sobre o tabuleiro sem que, quaisquer
duas delas, se alcancem em seus dominios (casas do tabuleiro) e Euller (1707-1783), com o
problema do percurso do cavalo sobre as 64 casas do tabuleiro sem passar mais de uma vez
por qualquer casa, permite sublinhar que o jogo de Xadrez é um poderoso estimulante para a
educacdo matematica na medida em que fornece uma reserva inesgotavel de situacdes
problema (GOES, 2002, p. 29).

Nesse contexto, Frenedo e Souza (2017, p. 2) afirmam que o “jogo de xadrez ¢ um ima para
adquirir concentragdo” pois 0s movimentos no xadrez sugerem uma interacdo profunda entre 0s
jogadores. Durante uma partida, ha um pensamento em agao, que corresponde ao dialogo estabelecido
por meio dos movimentos das pecas, das estratégias de cada jogador que definirdo o significado de
cada jogada (FRENEDO; SOUZA, 2017).

Como aponta Oliveira (2007), o célculo é uma ferramenta indispensavel no xadrez e na
matematica. Criar planos no xadrez envolvem a habilidade de calcular jogadas, que ¢é a capacidade
de visualizar as suas jogadas e as do adversario, construindo um plano l6gico de acéo.

Com o intuito de relacionar o xadrez ao ensino da matematica, os autores buscaram no xadrez,
modos de submeter elementos do jogo, como as qualidades desenvolvidas em sua pratica, para que
se engquadrem aos saberes da vida escolar.

Para Almeida (2010) o Xadrez ja traz por meio da sua pratica, contribui¢cdes inerentes as
atividades ludicas. Porém, diversas situacOes apresentadas exigem dos alunos reflexdo e analise do
seu proprio raciocinio e que sdo valorizados no processo de ensino-aprendizagem da Matematica.
Portanto, o xadrez pedagdgico a que nos referimos preza pela relacdo entre a Matematica e o xadrez.

O autor analisou as relacdes entre 0 Jogo de Xadrez e a educacdo matematica por meio de um
livro e uma apostila constituida de 32 problemas explorando a interdisciplinaridade do xadrez com a
Matematica, e concluiu que ha denominadores em comum entre ambos, das quais sdo: apresentam
um sentido logico da qual ndo admitem falsificacGes; o tipo de raciocinio desenvolvido através da
pratica do Xadrez € mais evidente nas disciplinas das areas de exatas.

Para mostrar alguns exemplos que evidenciam o carater educativo da Matematica no xadrez,
Almeida (2010) menciona alguns pontos: no estudo dos movimentos das pegas, encontram-se a
presenca clara de conceitos geométricos: o bispo move-se diagonalmente; a torre move-se em
perpendicular ou ortogonalidade; os movimentos realizados pelo cavalo ja foram estudados por
grandes matematicos devido aos problemas probabilisticos e combinatérios discutidos através dos
seus movimentos.

Alguns dos problemas enxadristicos que foram estudados por matematicos e estdo
intrinsicamente ligados a Matematica (ALMEIDA, 2010):
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e Colocar 8 damas em um tabuleiro, onde nenhuma ataque alguma outra.
e Colocar 16 reis em um tabuleiro, onde nenhum ataca o outro.

e Caélculo de areas de quadrados e triangulos.

e Ganho de material apds uma combinacao de lances.

e Figuras e movimentacao geométrica das pecas.

Ja Goes (2002), buscou outros caminhos para relacionar a Matematica com o Jogo de Xadrez.
Por meio dos aspectos atitudinais do docente, o autor identifica as habilidades e competéncias ditas
necessarias para a formacdo docente dos licenciados em matematica enquanto estabelece conexdes
entre essas habilidades e competéncias docentes aquelas intimas a pratica do enxadrista e que
poderiam ser desenvolvidas na pratica docente.

Gobes (2002) afirma que o xadrez contempla conteddos como analise combinatoria,
probabilidade, estatistica, algebra e a geometria. As aplica¢Ges do Jogo de Xadrez na Matematica sao
vastas, desde contetdos que abordam a analise combinatoria, calculo de probabilidades, estatistica,
teoria dos jogos entre outros. Em consenso com Almeida (2010), Gées (2002) afirma que o0s
conteidos matematicos que tratam da geometria e a algebra sdo destaques, pois 0s movimentos
introduzem a nogdo de verticalidade, horizontalidade e da representacdo do tabuleiro como um
sistema cartesiano, e por meio deste plano cartesiano podemos criar as coordenadas algébricas que
situam nossas pecas.

Por fim, 0 Jogo de Xadrez é uma atividade essencial para o desenvolvimento de habilidades
como o de raciocinio l6gico, pois exercem por meio da sua pratica, a capacidade de resolver
problemas taticos que envolvam combinac6es de jogadas. Deste modo, as consequéncias das acGes
do jogador sdo determinadas pelas a¢des do seu adversario, e vice-versa. E dois pontos importantes
nesse processo que podem ser trabalhados na disciplina de Matematica por meio de atividades sdo a
analise de erro: capacidade de identificar um erro; e tomada de decisdo: definir o melhor
encaminhamento para um problema.

No Ensino Fundamental, de acordo com a BNCC deve ocorrer uma articulagdo entre os
diversos campos da Matematica como a Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade,
de modo que se garanta que os alunos relacionem observa¢des empiricas do mundo real a
representacdes e associem essas representacoes a alguma atividade matematica. (BRASIL, 2018)

Tanto nos anos iniciais como nos anos finais do Ensino Fundamental, as vivéncias cotidianas
auxiliam o desenvolvimento de habilidades matematicas que ndo podem ficar restritas a
aprendizagem dos algoritmos. Assim, a BNCC orienta-se pelo pressuposto de que a aprendizagem

matematica esta ligada a compreensao, ou seja, a apreensao de significados matematicos através da
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reflexdo por meio da vivéncia do aluno. Os significados desses objetos resultam em conexdes que 0s
alunos irdo estabelecer entre 0 objeto e 0 componente da matematica. (BRASIL, 2018). Desse modo,

0Jogo é um recurso didatico que se enquadra perfeitamente nesse tipo de situacéo.

2.4.1 Competéncias especificas da Matematica do Ensino Fundamental e 0 Xadrez

Tratando-se das competéncias especificas do Ensino Fundamental, essas devem ser
garantidas aos alunos pelo componente curricular das areas de conhecimento, no nosso caso, a
Matematica. (BRASIL, 2018). As competéncias especificas referidas foram transcritas no quadro 4

na pagina abaixo:

Quadro 4 — Competéncias especificas do Ensino Fundamental

1 | Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupacdes de
diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, e é uma ciéncia viva, que contribui para
solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para alicergar descobertas e construgdes, inclusive
com impactos no mundo do trabalho.

2 | Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir argumentos
convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

3 | Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da Matematica
(Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras areas do conhecimento,
sentindo seguranca quanto a prépria capacidade de construir e aplicar conhecimentos matematicos,
desenvolvendo a autoestima e a perseverancga na busca de solucdes.

4 | Fazer observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas praticas sociais
e culturais, de modo a investigar, organizar, presentar e comunicar informacdes relevantes para
interpreta-las e avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

5 | Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar
e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e
resultados.

6 | Enfrentar situacOes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situacbes imaginadas, ndo
diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar
conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto
escrito na lingua materna e outras linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas e dados).
7 | Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de urgéncia social, com base
em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de opinifes
de individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

8 | Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e
desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solugbes para
problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussdo de uma determinada
questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Fonte: BRASIL, 2018, p. 267.

Assim, pautados em estudos realizados por Silva (2015), Goes (2002), Almeida (2010),
Vicente (2014), Souza (2018), entre outros, que tratam da aplicagdo do xadrez em sala de aula,
analisamos algumas possibilidades levantadas que permitem promover o desenvolvimento das

competéncias especificas do Ensino Fundamental mencionadas acima.
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Competéncia Especifica 2

O raciocinio logico pode ser abordado a partir de problemas enxadristicos, pois estimulam o
raciocinio l6gico-matematico em sala de aula, provocando os alunos a descobrir o prazer de pensar
em um problema. Os alunos podem lembrar-se das regras do jogo, seguindo esse procedimento, eles
sdo capazes de reduzir o encadeamento l6gico a um Unico e mecéanico procedimento de solugdo

(ALMEIDA, 2010). Segue um problema enxadristico na figura 3 na pagina seguinte:

Figura 3 — Problema enxadristico

Fonte: Autoria propria

O aluno ao se deparar com a seguinte problema: “na situacdo acima, as brancas jogam e
vencem. Qual ¢ o lance?” Sabendo pelo enunciado que as brancas possuem um movimento que as
fard vencedoras. Este comecara a considerar lances candidatos na posicdo, por exemplo:

1. Kf5"  Kf7
2. Ke5 Ke7

N&o é uma boa ideia, por dois motivos: primeiro, o rei das pretas esta se aproximando dos
seus proprios pedes e dos pedes do rei branco; segundo, o rei das brancas ficard impossibilitado de
avancar, pois o rei adversario estard sempre fazendo oposi¢do a seu avango, ele conseguira isso
simplesmente repetindo 0s movimentos que o rei das pretas realizar. Portanto, esse ndo € o lance que
levard a vitoria.

1. a6  bxa6®
2. bxa6 c6

7 “K” significa King na lingua inglesa. E equivalente a “rei” na lingua portuguesa.

8 wu,n

x” se refere a uma captura. Ex: bxa6 significa que um pedo da coluna b capturou um pedo na casa a6
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Segue 0 mesmo raciocinio acima, apds realizar essa jogada (a6), as pretas poderao realizar o
movimento bxa6, obrigando as brancas a recapturarem a pega, caso contrario, serdo as pretas quem
vencerdo a partida. Apds a troca de pedes, os pedes ficardo imodveis, cabendo 0 movimento apenas
aos reis, 0 que seguindo o raciocinio acima, resultard em empate. Portanto, esse ndo é o lance que
levard a vitoria.

1. c6 bxc6
Segue 0 mesmo raciocinio das duas situa¢fes acima. Portanto, esse ndo é o lance que levara a

vitoria.

A solucéo - Por exclusdo, reduzido a partir do encadeamento l6gico, reduzimos as possiveis jogadas
vencedoras a somente uma unica jogada, o aluno concluira que o Unico lance que o levara a vitoria
sera jogar b6. Portanto, cabe o aluno saber como esse movimento levara as brancas a ganhar a partida.
1. b6 axb6
Como proceder? A partir dos raciocinio anteriores, o aluno sabera que tomar o pedo jogando
2. axb6 ou cxb6 o levara ao empate, pois os pedes ficardo impossibilitados de mover. Jogar 2. a6 fara
as brancas perderem a partida. Portanto, a jogada vencedora sera 2. c6.
2. 6 bxc6
3. a6
Jogando 3. a6 as brancas vencem, pois conseguirdo promover o seu pedo e aplicar futuramente
um xeque-mate no rei das pretas.
Com base nesse problema enxadristico, notamos a importancia de pensar logicamente,
avaliando os prds e os contras de cada movimento realizado.
Esse é um exemplo de uso do raciocinio l6gico na resolu¢do de um problema de xadrez, com
base na argumentacdo verbal e escrita, a procura pela melhor jogada é uma investigacdo de potencial

coletivo.

Competéncia Especifica 3

Almeida (2010) reuniu varios campos da Matematica que sdo relacionadas com as ideias do
Xadrez. Por exemplo, na aritmética temos as quatro operagOes: adicdo; subtracdo; multiplicacdo e
divisdo. Assim, podemos relacionar a aritmética com o valor material das pecas (pedo=1; bispo= 3;
cavalo=3; torre= 5; rainha= 9). As operacdes de adi¢do e subtragdo estao relacionadas aos problemas
de ganho e perda material, as operagdes de multiplicagdo e divisdo seriam métodos de se “elevar” o
valor das pecas distribuindo as pecas de modo efetivo ou “diminuir” o valor das pegas distribuindo
negligentemente as pegas (ALMEIDA, 2010).

O campo da Geometria pode ser explorado através de conceitos sobre perpendicularismo/
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ortogonalidade do movimento das pecas, assim como movimentos diagonais.

O campo da Algebra é fundamental no xadrez devido as coordenadas algébricas. Pode
imaginar o tabuleiro como um eixo cartesiano, basta imaginar as fileiras numeradas como sendo o
eixo “x” e o eixo “y” sendo as colunas da esquerda para a direita da letra “a” até “h” mintsculas.

O campo da Estatistica e Probabilidade é mencionado por Almeida (2010) na apostila e nos
exercicios, podem ser explorados dados relacionados aos circulos enxadristicos, sendo possivel
realizar estatisticas sobre confrontos, cores de pecas, vitorias, empates, derrotas. Pode-se eshocar

graficos de frequéncia e probabilidade (ALMEIDA, 2010).

Competéncia Especifica 6
No contexto da competéncia 6, mencionamos 0 seguinte questionamento:

Quantas vezes as criancas tem fracassado em Matematica por ndo entenderem o enunciado
de um problema, ou por ndo saberem o que precisa ser feito, ou por ndo terem condicéo de
tracar estratégias mentais capazes de apontar para uma possivel solucdo? (FONTE, 2008
apud ALMEIDA, 2010).

O jogo de Xadrez torna-se importante nessa competéncia por apresentar situagdes
problemas de forma préatica, fazendo uso do tabuleiro e das pecas de xadrez para construir e resolver
problemas relacionados ao jogo e a Matematica. Tratando-se da resolugdo de problemas, ja foi
mencionado a anotacdo algébrica, essa importante linguagem pode ser utilizada para informar a
solucdo de um problema (como pode ser visto no problema enxadristico apresentado anteriormente).
Podemos utilizar linguagens como graficos, tabelas e diagramas para apresentar a situacéo problema.
Por exemplo, informar a notacdo da jogada realizada ou utilizando algoritmos matematicos para

representar uma area delimitada no tabuleiro.

Competéncia especifica 8
Esta competéncia pode ser explorada a partir dos problemas taticos e estratégicos, envolvendo
cooperagdo entre os pares no que se refere ao planejamento de jogadas. O planejamento como
mencionado por Silva (2015) possui importante papel no xadrez.
Segundo os pesquisadores Chi e Glasser (1992, p. 258-263) mencionados por Silva (2015, p.
206), o planejamento pode ser delimitado no xadrez em variadas estratégias, estas sao:
e Busca aleatoria: adequada quando o espaco do problema é pequeno (SILVA, 2015,
p. 206).
e Busca sistematica de todas as possibilidades: este método é aplicavel para

problemas simples, mas impraticavel para problemas complexos. (SILVA, 2015, p.
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206).

e Analise meios/fins: A ideia basica é descobrir que diferencas existem entre o estado
atual e o estado desejado e entdo descobrir operacfes que as reduzam. Ou seja, deve-
se encontrar o melhor meio para atingir o fim desejado (SILVA, 2015, p. 207).

e Estabelecimento de subobjetivos: essa estratégia “divide o problema em dois ou
mais subproblemas, transformando assim todo o espaco de busca em dois ou mais
espagos de menor profundidade” (CHI; GLASSER, 1992, p. 260 apud SILVA, 2015,
p. 207).

e Gerar e testar: J& mencionada na 2° competéncia. (SCHOLNICK; FRIEDMAN,
1987, p. 3 apud SILVA, 2015, p. 208).

e Medida de promessa, ou indicador de quéo perto a presente situacdo estd de uma
solucéo: “no xadrez, o indicador de promessa seria a vantagem global de uma posi¢ao

no tabuleiro de um jogador contra o outro” (SILVA, 2015, p. 208).

Portanto, o planejamento que engloba uma variada gama de estratégias para a solu¢éo de um
problema é um objeto que pode ser explorado a fim de se desenvolver algumas competéncias

especificas da area de conhecimento da Matematica para o Ensino Fundamental.
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3 SITUACOES DIDATICAS COM O XADREZ

Ja foi falado do xadrez como jogo e esporte. Também ja ressaltamos a importancia do ladico
em todo o processo e apontamos formas/técnicas que tratam da sua aplicagdo nas escolas.
Sustentamos o valor do jogo na disciplina de Matematica destacando suas similaridades, desde 0s
processos cognitivos aos elementos que podem ser explorados a partir dos contelidos matematicos.

O xadrez como proposta pedagogica deve contribuir para 0s processos de ensino e de
aprendizagem da Matematica como disciplina cientifica, no sentido de transpor as barreiras que
dificultam o aperfeicoamento da formacao tanto de alunos quanto de professores de Matematica.

Como afirmado por Silva (2015), para que o0 ensino nas escolas seja potencializado, é
necessario que os professores sejam capacitados para exercer tal atividade. Caso contrario, havera
apenas uma exploracao superficial do potencial educativo do jogo.

De acordo com Brousseau (2008) conforme mencionado por Silva, Ferreira e Tozetti (2015)
para que 0 jogo atinja seu potencial educativo na disciplina de Matematica, ha de se centrar em
atividades didaticas que tenham como objetivo, um ensino que priorize 0s saberes matematicos.

Nesse contexto Brousseau (2008) ainda afirma que as situages promovidas pelo professor
devem contemplar a autonomia e o antagbnico. Ou seja, 0 aluno deve ser conduzido pela atividade
levantada pelo professor, porém ndo se trata de qualquer tipo de atividade, a atividade a ser tratada
deve ndo ser dificil ao ponto de o aluno ndo conseguir avancar; e ndo deve ser facil a ponto de nédo se
sentir motivado. Ou seja, a atividade deve ser dosada (BROUSSEAU, 2008 apud NILSON SILVA,;
FERREIRA; TOZETTI, 2015).

Assim, o xadrez escolar deve servir como um meio de estimular e desenvolver nos alunos a
autonomia, a autocritica, a atencdo, a concentracdo, a autoestima, o autocontrole, a aquisi¢do de
regras, a empatia, a socializacdo e entre outros. Para que isso ocorra, é necessario que o professor
proponha alguma metodologia durante o uso do jogo.

Para Oliveira (2007), o professor nunca deve descuidar dos aspectos pedagdgicos do jogo,
devendo sempre buscar conhecimentos e artificios que Ihe ajudem a trabalhar o jogo de modo mais
proveitoso em sala de aula, visto as poucas obras que tratam o xadrez de modo didatico. Portanto,
cabe ao professor saber explorar de todas as maneiras possiveis em suas aulas, extrair conteudos a
partir do jogo em sala.

Antes de iniciar as atividades nas escolas, devemos comecar pelas regras do jogo: 0s

movimentos das pecas e outros conceitos. Nesse momento pode-se explorar ainda mais o jogo por
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meio de atividades em forma de questionario ou atividades de confec¢do, um exemplo sdo questes
de raciocinio logico ou confeccdo de pecas e tabuleiros.

Durante a experiéncia das regras do jogo, serd incumbido aos jogadores a apontar lances
ilegais realizados pelo seu adversario, com o0 objetivo de promover a aprendizagem sem a
interferéncia do professor. Ap6s sanar as dividas acerca dos movimentos e captura das pecas, passa-
se a praticar o jogo em sua totalidade. (OLIVEIRA, 2007).

Todavia, para Silva (2015), o professor pode fazer uso de uma ferramenta intermediaria que
exercita conceitos utilizados no Jogo de Xadrez, tidas como facilitadores na aprendizagem do jogo
denominado Jogos Pré-Enxadristicos. Alguns exemplos desses jogos introdutérios sdo gato e rato,
quadrado mégico, batalha naval, duelo de monarcas, desafio das damas, bispos contra cavalos, cavalo
contra pedes, corrida do cavalo e cavalo trocados.

No sentido de avaliar a progressdo do aluno, € indicado por alguns autores como Rezende
(2002), Oliveira (2007) e Cavalcanti (2014) utilizar-se do xadrez como esporte, como a criacdo de
competicbes com o objetivo de analisar o desempenho e a evolucdo dos alunos atingido durante o
curso, e como eles se comportardo nesse processo.

Durante a préatica do jogo é essencial que os professores permitam que as criangas joguem
livremente o jogo sem qualquer intervencdo por parte do professor. Silva (2008) lembra que, para
Brousseau (2008), as situacdes didaticas precisam dispor de momentos em que o aluno se encontre
sozinho durante a resolu¢do de um problema.

Além disso, durante a utilizagdo do jogo, a intencionalidade didatica ndo deve ser relevada.
Para que o carater ludico seja preservado, € importante que o aluno ndo perceba 0s pressupostos
tedricos vinculados a sua pratica (NILSON SILVA; FERREIRA; TOZETTI, 2015).

O acompanhamento do progresso dos alunos é fundamental para constatar os efeitos da pratica
do Jogo de Xadrez real¢ando os indicadores de facil observagcdo como a atencéo, a concentracéo, a
observacgéo e o desempenho dos alunos (OLIVEIRA, 2007).

De acordo com Brousseau (1996 apud NILSON SILVA; FERREIRA; TOZETTI, 2015) a
pratica do jogo regrado esta intrinsicamente ligado a resolucdo de problemas, pois a partir do tempo
que o aluno dedica o jogo, ele se torna capaz de formular estratégias e taticas que o permite justificar
as suas escolhas e tirar conclusoes.

Porém, quando se trabalha com o xadrez em sala de aula ndo basta que o aluno saiba
solucionar um problema ou o0 exercicio proposto, analisando somente uma parte do tabuleiro. E
necessario que o aluno seja capaz de ver o tabuleiro como um todo, sabendo que as pec¢as ndo devem
ser vistas de modo isolado, mas sim, que elas facam parte um contexto geral, que uma dependa da
outra para que se atinja o objetivo almejado, 0 xeque-mate. Essa caracteristica aperfeicoa a solugdo
de problemas e a analise de um modo geral (ALVES; CONCEICAO; PARENTE, 2016).
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3.1 Situagdes-problema com o Xadrez

Nesta secao apresentamos situacdes-problemas criadas para ilustrar o uso do xadrez didatico.
Ao total foram concebidas 5 propostas incluindo uma apresentacdo dos Objetivos do problema,
Objetos de conhecimento, Pré-requisitos, Competéncias, Habilidades, Solu¢cdes e Comentarios,
Fonte de consulta.

As ideias principais sobre a Teoria das Situacdes Didaticas concebidas por Guy Brousseau,
estdo fundamentadas em nossas situa¢@es didaticas. Em principal, por nos centrarmos em atividades
de cunho didatico, que priorizam, especificamente os saberes matematicos. Dentro desta concepcao,
nossas situagdes-problemas devem vir acompanhas das seguintes acdes: 1) oferecer explicacoes,
conceitos e teorias, assim como meios de previsdo e analise e; 2) incorporar resultados relativos aos
comportamentos cognitivos dos alunos. (BROUSSEAU, 2008 apud NILSON SILVA; FERREIRA;
TOZETTI, 2015).

3.1.1 Situacéo-Problema 1

No xadrez as pecas possuem um valor definido pelo pedo. Esses valores quando somados
refletem no “poderio” material de cada jogador. Afinal, quanto mais pecas um jogador tem a sua
disposicdo maior sera sua vantagem, exceto em alguns casos especificos (como os sacrificios
realizados por um jogador quando se desfaz das pegas de maior valor por pecas de menor valor, porém
com o objetivo de vencer o jogo). O quadro 5 a seguir apresenta alguns dos valores mencionados.

Quadro 5 — Valor das pegas

Peca Valor

Rei Infinito
Rainha 9 pontos
Torre 5 pontos
Bispo 3 pontos
Cavalo 3 pontos
Pedo 1 ponto

Fonte: Autoria propria

O tabuleiro ¢é delimitado em alas, a ala da dama (rainha) e a ala do rei. Na regido delimitada

pela coluna “a” a coluna “d” no tabuleiro, denominamos de ala da dama. O espaco restante ¢

denominado ala do rei. Enquanto o termo “territorio das brancas” se refere a metade do tabuleiro que
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corresponde as pecas brancas, isso equivale no tabuleiro ao espaco da 12 fileira a 42 fileira. O espaco

restante corresponde ao “territorio das pretas”. A figura 4 retrata as caracteristicas descritas acima:

Figura 4 — Ala da dama e ala do rei

Ala da Dama Ala do Rei

Fonte: Imagem retirada do site
http://xadrezslt.blogspot.com/2008/10/sistemas-de- notao-sistema-descritivo.html

e Enunciado

Conforme a figura da partida a seguir

Figura 5 — Situacéo problema 1

a) Quem possui mais material, o jogador das pecas
brancas ou das pretas?

b) Na "ala da dama", quem possui mais material?

c) No “territorio das brancas”, qual ¢ o poder material
das negras nesse espago?

d) Com base no poder material (e na diferenca de

material de cada lado) expliqgue o motivo e as

consequéncias desses fatores na situagéo do jogo.

Fonte: Autoria propria

e Objetivo do problema
o Realizar procedimentos de calculo (mental e escrito) com ndmeros naturais (adigao e

subtracdo) a partir de um problema tatico envolvendo vantagem numeérica.

e Objetos de conhecimento

o Operac0es (adigdo e subtragdo) com niimeros naturais.


http://xadrezslt.blogspot.com/2008/10/sistemas-de-%20notao-sistema-descritivo.html
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e Pré-requisitos
o Conhecer os nUmeros naturais;
o Conhecer as regras do jogo;

o Conhecer os movimentos das pecas;

e Competéncias

o Competéncia especifica 2: Desenvolver o raciocinio ldgico, o espirito de investigacdo
e a capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos
matematicos para compreender e atuar no mundo (BRASIL, 2018, p. 267).

e Habilidades
o (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdao dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora (BRASIL, 2018, p. 301)

o  Solucoes e Comentarios

Resposta ao item a):

A partir da imagem, identificamos o valor material de cada lado e chegamos na concluséo de
que as brancas possuem 35 e as pretas possuem 25. Portanto, as brancas possuem mais valor material
do que as pretas.

Tomemos como exemplo a contagem do valor material das pecas brancas. O aluno pode
chegar a concluséo a partir de diferentes procedimentos de calculos: somar cada um dos valores das
pecas: 1 +1+ 1+1+..+9=235; multiplicar o valor das pecas pela quantidade disposta no tabuleiro
e em seguida soma-las: 7(1) + 2(3) + 1(3) + 2(5) +...+ 1(9) = 35.

O calculo também pode ser realizado a partir de uma escrita diferente aliado a procedimentos
de célculos diferentes: escrever a nomeacao das pecas como também valor material, de modo que a
resposta podera ser dada em forma do valor de determinada peca em si ou somada a alguma outra.
Vejamos 0s casos abaixo:

e 1°caso: 7(1) +2(3) + 1(3) + 2(5) +...+ 1(9) = 7 pedes + 2 bispos +...+ 1 rainha = 7 pedes +

3(2) pedes +...+ 9(1) pedes = 35 pedes.

e 2°caso: 7 pedes + 2 bispos +...+ 1 rainha = 35=27 + 8 =27 + 5+ 3 = 3 rainhas + 1 torre +
1 bispo/cavalo = 1(3) + 1(5) + 3(9). A partir do 1° e 2° caso podemos concluir que: 7(1) +

2(3) + 1(3) + 2(5) +...+ 1(9) = 35 = 1(3) + 1(5) + 3(9).

Desse modo é possivel atribuir diferentes solucBes para o problema, pois o valor material
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resultante pode ser escrito como a soma de diferentes produtos. O aluno pode resolver a partir da

soma de nameros naturais, produto entre nimeros naturais e produto e soma de nimeros naturais.

Resposta ao item b):
A ala da rainha consiste em uma parte delimitada do tabuleiro, da coluna “a” a “a” e da fileira
1 a 8. Conforme pode ser visualizado por meio do retangulo de cor verde ocupando espaco na figura
6 abaixo:

Figura 6 — Situagdo problema 1: Ala da dama

Fonte: Autoria prépria

Portanto, as brancas possuem 20 pontos de valor material na ala da dama (rainha), em
contrapartida as pretas possuem 13 de valor material. Uma diferenga muito consideravel. As pretas
podem estar em uma situacdo perigosa devido a falta de pecas nessa regido quando comparada as

brancas.

Comentério: Nessa segunda tarefa o aluno deve se atentar a contar apenas as pecas que se situam no
espaco delimitado. Tomando como exemplo os pontos de valor material das brancas na ala da rainha.
O aluno pode contar as pecas individualmente: 1 +1+ 1+ 1+ 1 +...+ 9 = 20; multiplicar o valor das
pecas pela quantidade disposta no tabuleiro e em seguida soma-las: 3(1) + 1(3) + 1(5) + 1(9) = 20.
De modo analogo a a), o aluno poderd por meio das diferentes escritas chegar a diferentes
solucdes por meio dos diferentes procedimentos de calculo. Veja 0s casos abaixo:
e 1°Caso: 3(1) + 1(5) + 1(9) = 3 pedes + 1 torre + 1 rainha = 3 pedes + 5(1) pedes + 9(1) pedes
= 20 pedes.
e 2°Caso: 3 pedes + 1 torre + 1 rainha = 20 = 18 + 2 = 2 rainhas + 2 pedes = 2(1) + 2(9). A
partir do 1° e 2° caso podemos concluir que: 3(1) + 1(5) + 1(9) =20 =2(1) + 2(9).

Resposta ao item c):

A ala da rainha consiste em uma parte delimitada do tabuleiro, da coluna “a” a “d” e da fileira
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1 a 8. Conforme pode ser visualizado por meio do retangulo de cor verde ocupando espaco na figura
7 abaixo:

Figura 7 — Situagdo Problema 1: Territorio das brancas

Fonte: Autoria propria

As pretas possuem 0 pontos de valor material no territorio das brancas, portanto o risco das
pecas negras oferecerem algum perigo € baixo. Nessa terceira tarefa o aluno podera se basear no valor
material do inimigo presente no seu territorio, ou seja, calcular o valor material por meio da adigao

de nimeros naturais para medir a forga e a pressao exercida pelo oponente.

Resposta ao item d):
Para responder a essa questiao o aluno precisara comparar o valor material de ambas as tropas
utilizando a diferenca entre esses valores. De modo geral: 35 pontos (valor material das brancas) —

25 pontos (valor material das pretas) = 10 pontos.

Comentério: O aluno pode se referir a essa vantagem de distintas formas: “possuo 10 pontos de

99, ¢

vantagem”; “possuo I rainha mais 1 pedo de vantagem’

’

, entre outras.

Na ala da dama, comparando o valor material de ambas as tropas utilizando a diferenca entre
esses valores. Temos: 20 pontos (valor material das brancas) — 13 pontos (valor material das pretas)

=7 pontos.

Comentario: O aluno pode se referir a essa vantagem de distintas formas: “possuo 7 pontos

99, ¢ b

de vantagem”; “possuo I torre e dois pedes de vantagem”, entre outras.

Devido as pecas pretas ndo possuirem nenhuma peca no “territorio das brancas”, o aluno pode

concluir a partir da posi¢ao e da superioridade de valor material das brancas, tanto de modo geral, na
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Comentario: Como a vantagem material proporciona ao jogador mais pecas para se defender e/ou

atacar. O aluno provavelmente sera influenciado a partir da sua leitura da posicdo a favorecer as

brancas nessa partida.

3.1.2 Situacéo - Problema 2

Enunciado

(ENEM 2009 Questdo 52 — Matematica)

Um jogador joga com as pecgas brancas, o
outro, com as pretas. Neste jogo, vamos
utilizar somente a Torre, uma das pecas do
xadrez. Ela pode mover-se para qualquer
casa ao longo da coluna ou linha que ocupa,
para frente ou para tras, conforme indicado

na figura 8 abaixo:

Figura 8 — Situacdo problema 2. A Torre

H

Fonte: ENEM 2009

O jogo consiste em chegar a um determinado
ponto sem passar por cima dos pontos pretos
jaindicados. Vejamos a figura 9 abaixo:

Figura 9 — Situagdo problema 2. Pontos

- N W s D N ®
®

o
A B CDETF GH

Fonte: ENEM 2009

Respeitando-se 0 movimento da pega Torre
e as suas regras de movimentagdo no jogo,
qual € o menor nimero de movimentos
possiveis e necessarios para que a Torre
chegue a casa C1?

A)2 B)3 C)4 D)5 E)7

Obijetivo do problema

o Promover o desenvolvimento cognitivo por meio do processo de tomada de

decisdo, por escolher dentre varias solucgdes, as melhores ou as mais viaveis.

Objetos de conhecimento
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o Plano cartesiano: coordenadas cartesianas (1° quadrante) e representagao de

deslocamentos no plano cartesiano

Pré-requisitos
o Conhecer nogdes basicas da geometria plana (horizontalidade e verticalidade);
o Conhecer as coordenadas do tabuleiro, como as linhas e as colunas;

o Identificar a localiza¢do das coordenadas no tabuleiro;

Competéncias

o Competéncia especifica nimero 2: Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de
investigacdo e a capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos

conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo (BRASIL, 2018, p.
267).

Habilidades

o (EFO6MA23): Construir algoritmo para resolver situagdes passo a passo (BRASIL,
2018, p. 303).

Solucoes e Comentarios

Resposta ao problema . A resposta ¢ a alternativa C), quatro movimentos. Na figura 10 abaixo,
podem ser visualizado todos os possiveis movimentos:

Figura 10 — Situacdo problema 3: Resolucao

o i

L o —

AB CDEFGH
Fonte: ENEM 2009.

Comentario: E um bom problema para quem busca introduzir o xadrez de maneira didatica nas aulas
de Matematica, ja que o trajeto do deslocamento da peca depende da regra de seu movimento, da
posicdo inicial e da posicdo final escolhida e do namero de lances permitidos. Esse problema pode
servir como uma base de entendimento de problema mais complexos como por exemplo: Se um dos
jogadores esta vencendo, qual é precisamente o nimero de movimentos para que ele ganhe? E um

problema relacionado a area de estudo derivada da matematica: Teoria dos Jogos.
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Pela potencialidade dos movimentos da Torre, pode-se desenvolver outros tipos de situacdes
problemas, associando o plano cartesiano e as coordenadas para introduzir a ideia dos vértices de um

poligono simples, como os quadrilateros.

3.1.3 Situacdo-Problema 3

No Jogo de Xadrez ¢ possivel concluir se uma pecga vai ser promovida ou ndo, isto ¢, quando
a peca atinge a ultima fileira, na extremidade do tabuleiro, no lado oposto a posi¢ao inicial dos pedes.
Por meio do uso da representacdo de figuras planas quadrilateras no tabuleiro ¢ possivel determinar
rapidamente se o pedo pode ser promovido de maneira segura ou nao (o rei adversario captura a pega

promovida logo em seguida). Vejamos a figura 11 abaixo:

Figura 11 — Regra do quadrado: Empate

D E G

Fonte: Autoria propria

Quando o rei inimigo se encontra “dentro” do quadrado imaginado, de dimensdes que vao da
linha que se encontra o pedo a fileira de promocgao. O rei sera capaz de impedir que o pedo chegue a
salvo na ultima linha e seja promovido. A tnica excegdao a regra do quadrado ¢ quando o pedo se
encontra ainda na sua posicao inicial, falaremos mais dessa exce¢ao na situagao 3. Vejamos a figura
12 abaixo:

Figura 12 — Regra do quadrado: Vitoria das Brancas ou Derrota das pretas.

Fonte: Autoria propria
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Se o rei inimigo se encontra “fora” do quadrado projetado entre a linha que se encontra o pedo
a fileira de promocao, o rei sera incapaz de impedir que o pedo chegue a salvo na ultima fileira e seja

promovido. Veremos a figura 13 abaixo:

Figura 13 — Regra do quadrado: Caso especial

B C D E

Fonte: Autoria propria

Se 0 pedo se encontra em sua posicdo inicial, a regra do quadrado ndo funciona, e sim, a regra
do retangulo. O retangulo ¢ formado por 8 fileiras e 7 colunas. Se o rei inimigo se encontra “dentro”
do retdngulo imaginado como descrito acima, o rei sera capaz de impedir que o pedo chegue a salvo
na ultima fileira e seja promovido. Nao obstante, se o rei se encontrar “fora” do retdngulo, o rei ndo

sera capaz de impedir que o pedo chegue a salvo na Gltima fileira e seja promovido.

e Enunciado

i) A partir da “regra do quadrado”, afirmar | Figura 15 — Situacdo problema 3. Caso b
se as pecas brancas podem promover ou
ndo. Justifique sua resposta para cada
um dos trés casos (a (figura 12), b (figura
13) e c (figura 13))

Figura 14 — Situagdo problema 3. Caso a
Font: Autoria Prépria

Figura 16 — Situacdo problema 3. Caso ¢
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Fonte: Autoria propria

Fonte: Autoria Propria

ii) Assumindo que as casas do tabuleiro medem 1 ¢m? cada. Calcule o perimetro e a area
do quadrado projetado por meio da “regra do quadrado” referente as figuras da questao

anterior:

iii) Qual ¢ a area de todos os quadrados de diferentes tamanhos que podem ser visualizados

no tabuleiro de xadrez? Como os nimeros que representam a medida da drea sao chamados?

iv) Na figura se encontra um exemplo de 16 quadrados construidos no tabuleiro. Construa
exatamente 16 quadrados no tabuleiro, encontre o maior nimero de solu¢des que vocé

consiga fornecer.

Figura 17 — Situagdo problema 3: Quadrados no tabuleiro

B e B tm & = o

a b ¢ d e f a9 h
Fonte: Autoria propria

v) Um tabuleiro de xadrez pode conter inumeros retangulos. Os retangulos sdo expressos
na forma de n° linhas x n° colunas. Tomando os retdngulos de dimensdes 1x2, 1x3, 1x4,
vocé consegue identificar quais sao os retangulos que podem ser formados no tabuleiro
que possuem lados homoélogos (proporcionais) € que a constante de propor¢ao seja um

namero natural?

Obijetivo do problema
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o Explorar o conceito de lados congruentes e area de quadrilateros.

e Objetos de conhecimento
o Construgao de figuras semelhantes: ampliacdo e redugdo de figuras planas em malhas
quadriculadas
e Pré-requisitos
o Conhecer o movimento do rei;
o Conhecer o movimento do pedo e sua promogao;
e Competéncias

Competéncia especifica nimero 3: Compreender as relagdes entre conceitos € procedimentos
dos diferentes campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e
Probabilidade) e de outras areas do conhecimento, sentindo seguranga quanto a propria
capacidade de construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e
a perseveranca na busca de solugdes. (BRASIL, 2018, p. 267).

e Habilidades

(EFO6MAZ21): Construir figuras planas semelhantes em situacfes de ampliacéo e de reducéo,
com o uso de malhas quadriculadas. (BRASIL, 2018, p. 303).

e Solugcoes e Comentarios

Resposta aos casos a, b e ¢ do item i):
No caso a e b, ndo promovem. Pois, os reis ndo se encontram no quadrado projetado pela “regra do
quadrado. No caso ¢, promove. Pois, o rei se encontra fora do quadrado projetado pela “regra do

quadrado”.

Comentario: O professor deve mostrar que as dimensdes do quadrado aumentam proporcionalmente
em relacdo a distancia do pedo — em niimeros de casas — da linha de promogao. E uma atividade que

refor¢a uma caracteristica importante dos quadrados: todos os seus lados sao iguais.

Resposta ao caso a, no que se pede o item ii):
Ao identificar a medida do lado do quadrado nessa figura, que possui 6 cm, o aluno pode fazer uso
de mais de um método para calcular a area. Ele pode contar as casas que compdem o quadrado como
também pode utilizar da formula da area, ambos resultando em 36 cm?.

Envolve também o conteldo das radiciaces, afinal o processo pode ser feito de modo inverso,
contando-se as casas que compdem o quadrado, obtendo a area e em seguida utilizando as radiciacGes

para encontrar a medida do lado. O professor pode nesse momento explicar porque sdo chamadas de
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“raizes quadradas” evidenciando por meio do tabuleiro e da “regra do quadrado” a relagdo intrinseca
entre raizes exatas e a medida do lado de um quadrado. Por exemplo, apds o aluno contar as casas e
verificar que o quadrado possui 36 cm?, ele aplica as radiciacdes para obter a medida do lado: v/36
= 6 cm. O perimetro pode ser encontrado descobrindo o valor do lado do quadrado e em seguida

multiplicando-o por quatro, resultando em 24 cm.

Resposta ao caso b, no que se pede o item da ii):

Como podem ser formados dois quadrados nessa figura devido aos dois pedes pela “regra do
quadrado”, chamaremos de quadrado f o quadrado formado pelo pedo da coluna fe o chamaremos de
quadrado 4 o quadrado formado pelo pedo da coluna h. O quadrado f possui 36 cm? e perimetro de

24 cm. Enquanto o quadrado /4 possui 49 cm? e perimetro de 28 cm.

Resposta ao caso ¢, no que se pede o item da ii):

O quadrado projetado pela “regra do quadrado” possui uma 4rea de 16 cm? e perimetro de 16 cm.

Comentéario: Umas das caracteristicas que definem um quadrado sdo os seus quatro lados
congruentes. Caso o aluno nao saiba dessa informacao, ele pode deduzir algumas propriedades de um
quadrado com base no quadrado projetado no tabuleiro, ndo somente os lados congruentes, como
também os quatro angulos retos. Portanto, o tabuleiro, por ser uma malha quadriculada, esta
vinculada a formacao de quadrilateros e pode ser utilizada para contribuir no reconhecimento de
figuras planas. O uso de malhas quadriculadas também facilita o conceito de area, por tratarmos das
unidades de area como centimetros quadrados, metros quadrados, entre outras, como também
estabelecem a noc¢do de que a area de um determinado espago quadricular ou retangular pode ser

encontrada através de pequenos quadrados unitarios de drea iguala 1 cm? .

Resposta a iii):

As areas de todos os quadrados, sdo:

12 =1 cm?
22 =4 cm?
32 =9 cm?
42 =16 cm?
52 =25 cm?
62 =36 cm?
72 =49 cm?

82 =64 cm?
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Os algarismos elevados a “2” acima sd3o chamados de quadrados perfeitos.

Resposta a iv):
Reorganizando o mesmo conjunto de quadrados ndo se constitui uma nova resposta. Assim, a tarefa
pode ser concluida de oito maneiras diferentes. O professor pode dar dicas para orientar os

participantes na direcao de cada solugdo. Veremos as solugdes na figura 18 na pagina seguinte:

Dicas:

Todos os quadrados de mesmo tamanho: Tabuleiro 1(a)

Hé um quadrado 7x7: Tabuleiro 2(b)

Utilizar um quadrado 5x5 e trés quadrados 3x3: Tabuleiro 3(c)
Utilizar trés quadrados 4x4: Tabuleiro 4 4(d)

Ha dois quadrados 4x4 e seis quadrados 2x2: Tabuleiro 5(e)

Hé um quadrado 4x4 e quatro quadrados 1x1: Tabuleiro 6(f)
Utilizar um quadrado 4x4, trés quadrados 3x3 e 2x2: Tabuleiro 7(g)

© N o 0o bk w NP

Ha oito quadrados 2x2: Tabuleiro 8 (h).

Figura 18 — Situacdo problema 3: Variedade de solugdes

[TTTTI

[ ]

. u b - o L3 L] L]
Tatulsiro 1() Tabulsiro 2(b) Tabulsiro 3(c)

o == A N

B s 4w T ow o h

----------------

Tabuleiro 4(d) Tabuleiro 5(=) Tabulzirc 6(f)

Tabulziro 8(z) Tabuleire SCh)

Fonte: Autoria propria

Resposta a v):
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Retangulos proporcionais ao retangulo 1x2: os retangulos 2x4 (a razdo ¢ 2), 3x6 (a razdo ¢ 3) e 4x8
(arazdo € 4).
Retangulos proporcionais ao retangulo 1x3: o retangulo 2x6 (a razio ¢ 2).

Retangulos proporcionais ao retdngulo 1x4: o retangulo 2x8 (a razdo € 2).

Comentario: Esse problema tem o proposito de trabalhar a ideia de proporcionalidade. Para isso, o
professor pode introduzir a ideia de proporg¢ao através da relagdo entre as linhas (comprimento) e as
colunas (largura), por exemplo, os lados de figuras proporcionais obedecem a uma mesma razdo. Para
ilustrar a ideia de razdo, o professor pode desenhar alguns exemplos de retangulos e seus respectivos
retdngulos proporcionais. Deixando claro alguns pontos: trabalharemos apenas com numeros
naturais; apesar dos retdngulos considerados semelhantes possuirem tamanhos diferentes, os razdo
entre os lados das figuras semelhantes resultam em uma constate. Essa ideia de razdo pode ajudar no
entendimento sobre como ocorre a ampliagao ou redugao de figuras. Assim, os alunos devem entender
que para ampliar ou reduzir figuras, devemos ampliar ou reduzir as dimensdes obedecendo a um
mesmo critério: os seus lados devem obedecer a uma mesma constante de proporcionalidade.

Desse modo, para o aluno calcular os retangulos proporcionais ao retangulo 1x2, o professor,
por exemplo, pode mostrar que seria incorreto ele somar (a+1)x(a+2) utilizando o tabuleiro. As
caracteristicas de retangulos, de modo geral, podem ser facilmente vistas quando imaginados a partir
de um tabuleiro quadriculado, no caso do retangulo 1x2 notamos que: 4 figura possui a largura duas
vezes o tamanho do comprimento.

Ja a caracteristica dos retangulos proporcionais ao retdngulo 1x3 serd: A figura possui a
largura trés vezes o tamanho do comprimento.

J& a caracteristica dos retdngulos proporcionais ao retangulo 1x4 serd: A figura possui a
largura quatro vezes o tamanho do comprimento.

Ap0s isso, o professor pode mostrar que se dividimos cada dimensao da figura maior pela sua

correspondente na figura menor, encontraremos a raz&o.

3.1.4 Situagéo Problema 4

e FEnunciado

i) Calcule a porcentagem das areas dos | Figura 20 — Situacdo problema 4: Caso b

quadrados projetados a partir da “regra do
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quadrado” em relagdo ao tabuleiro total.
Assumindo que cada casa possui area de

lcm?.

Figura 19 — Situacdo problema 4: Caso a

Fonte: Autoria propria

Figura 21 — Situagdo problema 4: Caso ¢

B c D

Fonte: Autoria Prépria

Fonte: Autoria prépria
i1) Com base nos casos a, b e ¢ da questao anterior, responda:

a) Qual ¢ o quadrado que ocupa maior area? Cite o caso.
b) Qual a relagdo estabelecida entre o pedo e a area do quadrado formado pela “regra

do quadrado™?

Obijetivo de problema

o Explorar as grandezas e medidas de area e porcentagem.

Objetos de conhecimento

o Calculo de areas e porcentagens.

Pré-requisitos
o Conhecer o movimento do rei;
o Conhecer o movimento do pedo e sua promogao;
o Conhecer o célculo da porcentagem e proporcionalidade e calculo de areas;

Competéncias
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o Competéncia especifica 3: Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos
dos diferentes campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e
Probabilidade) e de outras areas do conhecimento, sentindo seguranga quanto a propria
capacidade de construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a
autoestima e a perseveranga na busca de solu¢des (BRASIL, 2018, p. 267).
e Habilidades

o (EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base
na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando estratégias
pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educagdo financeira, entre
outros (BRASIL, 2018, p. 302).

e Solucoes e Comentarios
Resposta ao caso a da i):

O quadrado projetado possui 36 cm?. Sendo assim, para calcular a porcentagem do espago ocupado
por esse quadrado, o aluno vai precisar saber a area total do territério, que pode ser encontrado
descobrindo quantas casas compdem o tabuleiro, 1+1+1+...+1= 64 casas, portanto 64 cm?. Ou por
meio da formula da area, fazendo Area = 12 = 82 = 64 cm?, entre outros métodos. As malhas
quadriculadas facilitam a estratégia de calculo mental, pois os alunos podem contar as casas

individualmente ou em grupos, horizontalmente ou verticalmente, aplicando em seguida o produto
36 . .
destes. Fazendo axlOO = 56,25 %. Concluindo que a area ocupada pelo quadrado corresponde a

56,25 % do territorio total do tabuleiro.

Comentdrio: Para garantir que ndo utilizardo a “regra de trés”, alertaremos aos professores para
darem énfase na importancia do uso do tabuleiro, fazendo uso de questionamentos importantes como
por exemplo, “como fazer para calcularmos a porcentagem de ocupac¢ao de uma casa do tabuleiro em
rela¢do ao todo?”. Ademais, deixe claro aos alunos que o uso da regra de trés ndo elucidara as duvidas
gue tenham sobre porcentagens, apesar de encontrarem as respostas para as questdes lancadas, ndo
irdo apreciar de sua aplicacdo através do uso tabuleiro. Garantiremos que aprenderdo mais sobre o
assunto sem precisar imediatamente encontrar a solugdo, mas sim, durante a busca da resposta dos

problemas.

Resposta ao caso b da i):
O quadrado f por possuir 36 cm?, também correspondera a 56,25 % da area do tabuleiro. Ja o

quadrado h, fazendo os mesmos processos feitos na a) dessa questdo, chegamos ao resultado de
gxloo = 76,56 %. Concluindo que a éarea ocupada pelo quadrado corresponde a 76,56 % do

territorio total do tabuleiro.
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Resposta ao caso ¢ da i):

Nesse quadrado em especifico, podemos explorar de modo mais evidente o conceito de
. . . . 6
proporcionalidade, pois o quadrado mede 4rea de 16 cm?, chegamos ao resultado de axIOO = 25%.

Concluindo que a area ocupada pelo quadrado corresponde a 25% do territorio total do tabuleiro.

- - . . - 1 .
Comentario: Visualizando a figura, facilmente se nota que o quadrado corresponde a " do tabuleiro,

podemos verificar se 0s alunos conseguem notar esse detalhe apenas pelo reforco visual. Assim,
podemos questionar as implicacOes desse fator, area é proporcional ao tamanho, justifiqgue? Quantos
quadrados de 16 c¢m? “cabem” no tabuleiro? Sdo questionamentos que podem fazer os alunos

refletirem sobre o conceito de area e proporcionalidade.

Resposta ao item a) da ii):
Obtemos os quadrados que possuem as areas que medem 16 cm?, 36 cm? e 49 cm?. Sendo,

que o quadrado h do caso ¢ mede 49 cm?. Portanto, a resposta é o quadrado h do caso c.

Resposta ao item b) da ii):

A distdncia do pedo a casa de promogdo é proporcional a dimensdo do quadrado.
Especificamente, quanto maior a distancia, maior € a dimensdo do quadrado. Portanto, a relagdo do
pedo com o quadrado obtido pela “regra do quadrado” implica que sdo diretamente proporcionais

entre si.

3.1.5 Situacdo Problema 5

O plano cartesiano € um objeto matematico utilizado para especificar pontos num determinado
espago. No xadrez, podemos tracar um paralelo com essa ferramenta matematica, visto que as pecas
podem ser expressas a partir das coordenadas “linha” e coluna”. Vejamos as coordenadas dispostas

em um tabuleiro de xadrez (Figura 22):

Figura 22 — Coordenadas no tabuleiro de xadrez



Fonte: Wikipédia

Enunciado
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i) Escreva a localizacdo das pegas no tabuleiro, utilizando letras e nimeros.

Figura 23 — Situacdo problema 5: Caso a

Fonte: Autoria propria

Figura 24 — Situacdo problema 5: Caso b

Fonte: Autoria propria

ii) Indique a peca a partir das coordenadas.

Objetivo do problema

o Localizar, identificar e registrar as pegas no plano cartesiano.

Objetos de conhecimento

o Localizagdo e movimentagdo: pontos de referéncia, direcdo e sentido; Paralelismo

perpendicularismo.

Pré-requisitos
o Identificar as coordenadas no tabuleiro;

o Conhecer a sequéncia dos nimeros naturais;

Competéncias

o Competéncia especifica 2: Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e
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a capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos

matematicos para compreender e atuar no mundo (BRASIL, 2018, p. 267).

e Habilidades

o (EFO6MA16) Associar pares ordenados de nimeros a pontos [pecas] do plano cartesiano
do 1° quadrante, em situagdes como a localizagdo dos vértices [casa] de um poligono

[tabuleiro] (BRASIL, 2018, p. 303).

e Solucoes e Comentarios

Resposta ao caso a e b, respectivamente, do item i):

Rei preto: €8, e8 Rei branco: el, g1

Dama preta: d6, d7 Dama branca: b3, d1
Bispo preto: g7, e7 e g4 Bispo branco: ¢4, c4 e d7
Cavalo preto: f5, c6 e g8 Cavalo branco: f3, f3 e d5
Torre preta: a8, a8 e h8 Torre branca: hl,al e fl

Resposta ao caso a e b, respectivamente, do item ii):

Casa g7: Bispo, pedo Casa e8: Ret, rei

Casa al: Vazio, torre Casa d7: Vazio, rainha
Casa a8: Torre, torre Casa g4: Vazio, bispo
Casa c4: Bispo, bispo Casa g8: Vazio, cavalo

Comentério: Antes de aplicar essa atividade, o professor deve ensinar aos alunos sobre as
coordenadas no tabuleiro de xadrez. Falando de elementos importantes como as linhas e as colunas
tracadas no tabuleiro, com o objetivo de buscar a reflexdo desses importantes elementos matematicos.

Utilizando do tabuleiro, é possivel desenvolver muito bem a ideia da localizagdo de pontos a
partir da ideia de coordenadas. No primeiro enunciado, buscamos desenvolver a habilidade do aluno
localizar a casa no qual se encontra a peca, que seria similar ao processo matematico de situar os
pontos, encontrando a sua localizacdo em um plano. No segundo enunciado, buscamos desenvolver
a habilidade do aluno identificar a peca a partir da localizagdo mencionada, que seria similar ao
processo matematica de se trabalhar com pontos distintos em um mesmo plano.

Acreditamos que ambas contribuem para o entendimento sobre o plano cartesiano no 1°

quadrante, ja que fizemos uma correspondéncia entre alguns elementos: 0s vértices com as casas; 0S
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pontos com as pecas; 0s poligonos com o tabuleiro. Pois, nos vértices se encontram os pontos, assim
como nas casas se encontram as pecas. Afinal podemos nomear os vertices de um poligono como
ponto A, ponto B, etc. Da mesma maneira que podemos ter em uma casa, uma pega como bispo, torre,
entre outras.

O poligono caso fosse formado dentro do tabuleiro, seria composto por casas (vértices) que o
delimitariam e o dariam forma. Assim, podemos dizer que o poligono seria uma parte ou 0 proprio

tabuleiro.
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4  CONSIDERACOES FINAIS

Nesta secdo apresentamos nossas consideracOes finais sobre o estudo desenvolvido na
tematica do Jogo de Xadrez do ponto de vista didatico. Acreditamos que o Jogo de Xadrez pode
desempenhar um papel de ferramenta pedagogica no ensino da Matematica e melhorar o desempenho
académico dos alunos na disciplina como nas atividades externas a escola. O uso do Jogo, quando
utilizado dentro da perspectiva investigada, pode trazer participagdo ativa e interesse por parte dos
alunos, rendendo resultados satisfatérios, socializacdo e aprofundamento matematico em meio a
reflexdes.

Vimos que entre as competéncias gerais e as competéncias especificas para a Matematica
existe a possibilidade de ter o Xadrez como instrumento para desenvolvimento de habilidades
matematicas. De fato, podemos mencionar, entre as dez competéncias gerais, que apenas para a
competéncia 6 - Trabalho e Projeto de Vida, ndo conseguimos fazer uma relagdo mais proxima com
0 Xadrez. Assim buscamos, a partir da pesquisa bibliografica, relagdes com as competéncias:
Conhecimento; Pensamento cientifico, critico e criativo; Repertdrio cultural; Comunicacéo; Cultura
digital; Argumentacéo; Autoconhecimento e autocuidado; Empatia e cooperacéo; Responsabilidade
e cidadania.

Quanto as competéncias especificas de Matematica, entre as oito, enxergamos que o Xadrez
pode trabalhar as competéncias 2, 3, 6 e 8: - Competéncia 2 - Desenvolver o raciocinio légico, o
espirito de investigacdo e a capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos
conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo; Competéncia 3 - Compreender as
relagBes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da Matematica (Aritmética, Algebra,
Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras areas do conhecimento, sentindo seguranga quanto
a propria capacidade de construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima
e a perseveranca na busca de solucfes; Competéncia 6 - Enfrentar situagdes-problema em multiplos
contextos, incluindo-se situa¢des imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-
utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusoes, utilizando diferentes registros e linguagens
(gréficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras linguagens para
descrever algoritmos, como fluxogramas e dados); Competéncia 8 - Interagir com seus pares de forma
cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para
responder a questionamentos e na busca de solucgdes para problemas, de modo a identificar aspectos
consensuais ou ndo na discussdo de uma determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos
colegas e aprendendo com eles.

Tratando-se de maneira mais particular, neste estudo elaboramos 5 situa¢@es-problemas
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buscando relaciond-las com certas habilidades associadas as competéncias especificas da
Matematica. Assim, da competéncia 2, foi contemplada nas situacdes - problemas 1, 2, 4 e 5 as
habilidades: (EFO6MAO3) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensao dos processos neles envolvidos e sem uso de calculadora (BRASIL, 2018, p. 301);
(EFO6MAT13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base na ideia de
proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando estratégias pessoais, calculo mental e
calculadora, em contextos de educacdo financeira, entre outros (BRASIL, 2018, p. 301);
(EFO6MA16) Associar pares ordenados de nimeros a pontos do plano cartesiano do 1° quadrante,
em situagdes como a localizac¢ao dos vértices de um poligono (BRASIL, 2018, p. 303) e (EFO6MA23)
Construir algoritmo para resolver situagdes passo a passo (BRASIL, 2018, p. 303).

Da competéncia 3, a habilidade (EFO6MA21) Construir figuras planas semelhantes em
situacOes de ampliacdo e de redugdo, com o uso de malhas quadriculadas (BRASIL, 2018, p. 303),
foi comtemplada na situagdo-problema 3.

As contribuicdes desse estudo bibliografico destinam-se a comunidade académica que se
mantém a par dos beneficios que 0 Jogo de Xadrez traz para o ensino; e a propria a literatura cientifica
que se fortalece com 0 nosso estudo.

Em relacdo a sua aplicacdo em sala de aula, 0 Jogo de Xadrez valoriza o conhecimento prévio
do aluno, sua autonomia e fazendo que o mesmo se sinta integrado e ativo no processo de
aprendizagem por valorizar o social e o cultural. A partir dai, julgamos que € interessante introduzir
o0s conceitos formais da Matematica a partir do Jogo de Xadrez e dessa maneira, criar uma situacdo
de maior aceitacdo do contetdo do ponto de vista do aluno.

Sobre a pergunta norteadora do nosso estudo, acreditamos que conseguimos responde-la com
éxito. De fato, discutimos sobre as contribui¢es do Jogo de Xadrez no Ensino Fundamental desde a
sua aplicacdo nas escolas em sua forma ludica, pedagdgica e técnica, a importancia da unido dessas
formas quando aplicados em sua forma didatica.

Acreditamos ter atingido nosso objetivo geral no que se refere a mostrar como o Jogo Xadrez
pode contribuir para o desenvolvimento de Competéncias e Habilidades especificas da Matematica
do Ensino Fundamental. Essas situagdes problemas visavamm enriquecer ainda mais a relacdo da
Matematica com o Xadrez, e a relagdo da Matematica com o aluno. Quanto aos nossos objetivos
especificos, acreditamos que foram atingidos, pois além de apresentarmos as potencialidades do Jogo
de Xadrez, destacando seus beneficios e aplicagfes em sala de sala. Como também, no que se refere
a elaboracéo das cinco situagdes-problemas, contemplando as habilidades e competéncias desejadas.

Quanto a possibilidade de futuras pesquisas, sugere-se a aplicacdo das situacdes-problemas

que elaboramos, nas escolas e em outras realidades, para catalogacdo e analise dos resultados.
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Reforcamos que o Jogo de Xadrez pode ser adequado a multiplas realidades, e que o professor
interessado em nossa pesquisa deve trazer nosso trabalho para a realidade da instituicdo em que ele
atua. Também indicamos que sejam investigadas outras competéncias e habilidades que podem ser
trabalhadas a partir do Xadrez ampliando o trabalho aqui realizado.

Como continuidade para outros estudos no cenario didatico, destacamos o Xadrez gigante,
uma variante do Xadrez em tamanho humano e que € muito trabalhado com criangas para que
aprendam o Jogo enquanto se divertem; King of the hill, uma variante do Xadrez no qual o jogador
também pode ganhar por mover 0 seu a uma das casas centrais (d4, d5, e4, e5); 3-check, uma variante
do Xadrez no qual o jogador também pode ganhar quando aplica trés xeques no adversario;
Bughouse, uma variante do Xadrez jogada por quatro jogadores em equipes (pares) de dois em dois
tabuleiros separados, onde a peca capturada por um integrante do grupo sera adicionada ao outro
integrante do grupo.

Alertamos para os professores que ao trazer os elementos do jogo para as aulas de Matematica,
estejam propiciando os exercicios destas habilidades: raciocinio Idgico, concentracao, criatividade,
memoria, e as demais citadas pela BNCC. Contudo, afirmamos que elas sé podem ser exercitadas e

trabalhadas a partir do conhecimento técnico do xadrez, ou seja, do conhecimento das regras do Jogo.
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