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RESUMO

ALMEIDA, J.W. de Q. O jogo de Xadrez na Educacao Matematica: como e¢ onde no
ambiente escolar. 2010. 156 f. Dissertagao (Mestrado) — Universidade Estadual da Paraiba —
UEPB, Campina Grande-PB.

Este trabalho visou analisar a utilizagdo do jogo de Xadrez na educa¢do matematica visto que
0s jogos estao presentes no ambiente escolar por apresentarem relevancia no desenvolvimento
cognitivo e promover simulacdes de situagdes problemas que requerem organizacdo de
procedimento de solugcdes. O jogo de Xadrez, além de suas caracteristicas, possui um universo
amplo com diversas formas e aspectos. Estudos relacionam o jogo de Xadrez com o ensino de
Matematica por proporcionar situagcdes que requerem tomadas de decisdes e raciocinio 16gico
que possibilitam aprendizagem através da andlise de erro, situacdes vistas em problemas
matematicos, tendo sua aplicacdo na area da Matematica bastante vasta e ndo necessariamente
de nivel elementar. Com isso, a pesquisa em questdo, de carater qualitativo, se deu a partir de
um estudo de caso exploratorio analisando a utilizagdo do jogo de Xadrez na educagdo
matematica através de quatro fontes de dados tendo como categorias de andlise tomada de
decisoes, raciocinio logico e andlise de erro. As fontes de dados foram Livro Texto, Apostila,
Questdes de Concursos e um Curso de Xadrez, ministrado na Escola Estadual Elpidio de
Almeida, localizada na cidade de Campina Grande, Estado da Paraiba, Brasil. Segundo nossas
andlises, utilizando alguns elementos como visto na questdio do ENEM e nas atividades
proposta no Livro-Texto e na Apostilha, também na exploragdo do jogo como um todo
através de sua pratica, concluimos que as formas de introdu¢do do jogo de Xadrez no
ambiente escolar se adequam com a finalidade de seu uso, sendo que na Educagdo
Matematica os jogos assumem diferentes formas no intuito de possibilitar o desenvolvimento
de conceitos, procedimentos e atitudes que auxiliam o ensino e aprendizagem da Matematica.
Por fim, argumentamos que a utilizagdo do jogo de Xadrez no ambiente escolar requer
cuidados e consideragdes com relacao aos objetivos que se pretende alcangar, assim como sua
introducdo na sala de aula deve procurar atender os aspectos educacionais.

Palavras-Chave: Jogo de Xadrez. Educagdo Matematica. Jogos. Desenvolvimento Cognitivo.



ABSTRACT

ALMEIDA, J.W. de Q. The Chess Game in the Mathematics Education: how and where in
the school environment. 2010. 156 f. Dissertation (Master) — State University of Paraiba —
UEPB, Campina Grande-PB.

This research work seek to analyze the use of Chess Game in the mathematical education as
games are alive in the school environment for presenting relevance in the cognitive
development and promoting solving problem simulations which ask for solution organization.
The Chess Game, beyond its characteristics, has a large universe of different forms and
aspects. Studies relate the Chess Game to the Mathematics teaching for promoting situations
which ask for decisions and logic reasoning that contribute to the learning process through
error analyzes situations in mathematical problems having its application in the quite large
area of Mathematics and not necessarily for basic level. In this way, the research work in
question, of qualitative character, was carried out as a case study by analyzing the use of the
Chess Game in mathematical education through four data sources taking as analyses
categories decision making, logic reasoning and error analyses. The data sources were a Text
Book, Essay, Job Questions and a Chess Course. The Chess Course was done in the State
School Elpidio de Almeida, located in Campina Grande city, State of Paraiba, Brazil. From
our research findings, using some elements as the one seen in the ENEM question and in the
activities proposed in the Text Book and in the Essay, also in the exploration of the game as a
whole through its practice, we concluded that the ways of introducing the Chess Game in the
school environment are related to its used end as in the Mathematics Education games assume
different forms in a way of provoking the development of concepts, procedures and attitudes
which help the teaching and learning Mathematics. Finally we argued that the use of Chess
Game in the school environment asks for caution and considerations with respect to the aims
that one wishes to achieve as well as its introduction in the classroom should attend the
education aspects.

Keywords: Chess Game. Mathematics Education. Games. Cognitive Development.
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INTRODUCAO

Neste momento apresentamos um breve historico da trajetdria do porque pesquisar o
jogo de Xadrez, que vem anterior ao ato de eu lecionar Matematica. Nele também

descrevemos sobre a trajetdria, construcao e estrutura da dissertacdo em questao.

OS ACONTECIMENTOS

O buscar jogar Xadrez se deu para adquirir paciéncia durante os estudos quando
cursava a 1? série do Ensino Médio, pois apresentdvamos erros sucintos nas resolugdes de
problemas de Matematica. Quando ao ingressar na Universidade, no Curso de Licenciatura
em Ciéncias com Habilitagdo em Matematica, sendo convidado a lecionar o jogo de Xadrez
em diversos ambientes, tais como programa social destinado as criangas e adolescentes de
escolas da rede publica, escola de rede privada e na Fundagao da Crianca e do Adolescente -
FUNDAC' no periodo de 2000 a 2004. Durante este periodo houve muitos comentarios sobre
o jogo de Xadrez e a Matematica como, por exemplo, “¢ por isso que vocé ¢ bom em
Matematica”, “quem joga Xadrez ¢ bom em Matematica, porque a Matematica requer muito
raciocinio”, “todo professor de Matematica deveria jogar Xadrez para ensinar aos seus
alunos”, “o jogo de Xadrez ¢ para quem ¢ inteligente”, entre outros.

Esses comentarios advinham de diversos publicos, como psicologos, assistentes
sociais, gestores, coordenadores de disciplinas, pais e principalmente de professores de outras
areas, ficando assim suspeito de que o jogo de Xadrez favorece a aprendizagem da
Matematica.

Em 2004, ao lecionar em uma Escola Publica da Rede Estadual diversas disciplinas
como Fisica, Quimica, Elementos de Desenho Geométrico e Matematica.

Durante este periodo foi oferecido, nesta mesma escola, a pratica do jogo de Xadrez

no ambiente extra-escolar (atividade contraria ao hordrio de aula) para diversos alunos do

! FUNDAC - Fundagdo governamental do Estado de Pernambuco destinada a execugdo de medidas socio-
educativas prevista na Lei 8.069/90, que atualmente ¢ denominada de FUNASE.
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ensino Fundamental e Médio e pude notar o melhoramento no desempenho escolar deles,
tanto em relacdo as notas quanto nos comportamentos. Fato também visto anteriormente com
adolescentes que cumpriam as medidas socio-educativas na FUNDAC.

Entdo, ao participar do IX Encontro Nacional de Educagdo Matematica — IX ENEM,
com apresentagdes de pesquisas que utilizavam o jogo de Xadrez como objeto para algum
conteudo matematico, € outras as quais a pratica enxadristica possibilitava o melhoramento da
aprendizagem em Matematica. Estes diferentes contextos instigaram diversas dividas. Sera
que o jogo de Xadrez estd usado como um instrumento destinado algum contetdo
matematico? Como os professores de Matematica estdo utilizando o jogo de Xadrez? Qual ¢ a
melhor forma de se utilizar o jogo de Xadrez na Educagdo Matematica? Utilizar o jogo de
Xadrez como um objeto para algum conteido matematico ndo limita seu emprego na
Educacdo? Entre outras. Durante o Evento houveram a oportunidade de discutir estes

questionamentos, 0s quais me incentivaram a realizar esta pesquisa.

CONTEXTUALIZACAO E COMPOSICAO DA DISSERTACAO

Cada vez mais os jogos estdo presentes no ensino, principalmente na disciplina de
Matematica, pois 0s jogos possuem uma relevancia no desenvolvimento cognitivo, social e
afetivo. Na perspectiva de Huizinga (1990), o jogo se constitui em uma atividade universal
anterior a propria cultura, contribuindo para o desenvolvimento social, cognitivo e afetivo dos
sujeitos.

Os jogos em geral eram vistos apenas como atividades destinadas ao lazer, embora se
perceba que os jogos apresentam caracteristicas que vao além da diversdo, como destaca
Huizinga (1990, p. 4):

O jogo ¢ mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicolédgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma
funcdo significante, isto ¢, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a acdo. Todo o jogo significa alguma coisa.

A introdugdo de jogos no ensino ¢ prevista nos curriculos através dos Pardmetros
Curriculares Nacionais de Matematica (PCN), que sugere “nos jogos de estratégia parte-se da

realizagdo de exemplos praticos que levam ao desenvolvimento de habilidades especificas
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para a resolucdo de problemas e os modos tipicos do pensamento matematico” (BRASIL,
1998, p. 47).

Atividades com jogos podem possibilitar ao aluno, de acordo com os PCN, a busca e
elaboragdo de estratégicas na resolucdo de problemas, além de apresentar atrativo e
proporcionar simulagdes de situagdes problemas, que requer organiza¢do de procedimento de
solugoes:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulag@o de situagdes problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das agdes (BRASIL, 1998, p. 47).

Dentro deste contexto, Pimenta (2006) aponta a implanta¢do do jogo de Xadrez como
uma atividade de suma importancia para o exercicio do raciocinio logico, e também destaca
que o jogo de Xadrez vem enriquecer, ndo s6 o nivel cultural do individuo, mas varias outras
capacidades como a memoria, agilidade no pensamento, a seguranc¢a na tomada de decisdes, 0
aprendizado na vitoria e na derrota, a capacidade de concentragdo e entre outras aspectos.
Outro ponto significante, enfatizado por Sa (2003, p.3), ¢ a capacidade do aluno

desenvolver o seu proprio ritmo de aprendizagem do jogo:

Mas, o principal mérito da aprendizagem enxadristica, desde que adotada
ludicamente, repousa no fato de permitir que cada aluno possa progedir
seguindo seu proprio ritmo e, assim, atender a um dos objetivos primodias
da Educagao.

Constata-se que o jogo de Xadrez estd cada vez mais presente no dmbito escolar, e
apresenta diferentes formas de utilizagdo, como ja apresentado anteriomente, os quais fora da
sala de aula visando sua pratica para o desenvolvimento cognitivo e outro dentro da sala de
aula destinado auxiliar a aprendizagem de um determinado contetido. Esse fato ¢ apontado
por Filguth (2007, p. vii):

(...) aumenta, no contexto atual, o nimero de paises que comegam a adotar o
ensino do Xadrez como instrumentos didatico-pedagogico, cada vez mais
pesquisadores, pais e professores em todo mundo descobrem os beneficios
educacionais diretos e indiretos decorrentes de usa pratica.

Levando em consideracdo o discutido acima, a pesquisa em questdo, exploratéria, visa
analisar a utilizacdo do jogo de Xadrez na Educacdo Matematica, os quais usam o jogo de
Xadrez e o jogar Xadrez para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como raciocinio
logico, tomada de decisdes e andlise de erro, via 4 (quarto) fontes de dados: Livro-Texto,
Apostila, Questoes de Concursos e um Curso de Xadrez, ministrado em uma Escola Publica

Estadual do Ensino Médio, localizada na cidade de Campina Grande, Paraiba, Brasil.
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Objetivando o delineamento da pesquisa desencadeada, a mesma foi estruturada nos
capitulos definidos a seguir.

No Capitulo I, Jogos, se discute os conceitos da utilizagdo dos jogos no contexto
educacional, através de uma busca bibliografica sobre a introdu¢do do jogo na Educacio.

Ja o Capitulo I, O jogo de Xadrez: objeto de pesquisa é apresentado o jogo de Xadrez,
desde sua origem as primeiras pesquisas até sua inser¢do no ambito educacional, em especial
na Educacdo Matematica, apontando o raciocinio logico, tomada de decisdes e analise de erro.

A metodologia de pesquisa utilizada, dentro de uma abordagem qualitativa, relata a
escolha da Escola Estadual Elpidio de Almeida, local onde se desenvolveu a pesquisa, dos
participantes, das técnicas e instrumentos que foram utilizados. A descri¢ao das fontes de
dados, isto ¢, o Curso de Xadrez, o Livro Texto, Apostila e Questoes de Concursos também
estdo descritos no Capitulo III, Procedimentos metodologicos.

O Capitulo IV, Como e onde do jogo de Xadrez no ambiente escolar, apresenta a
analise da pesquisa, segundo a metodologia definida, estabelecendo os resultados e
conclusdes da pesquisa.

Finalmente, Xeque-mate, que nos possibilita a visualizacdo da pesquisa finalizada
apresentando as limitagdes da mesma assim como as consideragdes finais. No encerramento,
futuras propostas de pesquisa que poderdao dar seguimento ao trabalho realizado e servir como
uma forma de estimulo para que tal ideia ndo seja abandonada, sdo discutidas, tdo bem quanto
fatores que possam vir a contribuir & Educagado Matematica.

A seguir, apresentacao do Capitulo I, Jogos.
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CAPITULO I
JOGOS

Tendo esse capitulo como revisdo de literatura, apresentamos uma discussao sobre o
conceito de jogo, e sua utilizacdo ao longo da histéria como primeira se¢do. Suas
possibilidades na mediacdo do processo didatico como secdo dois. E na terceira se¢do, e

ultima, seu uso como suporte metodoldgico para as aulas de Matematica.

1.1 JOGO: CONCEITO E UTILIZACAO

O conceito de jogo ¢ diversificado e nao mito claro, se confundindo com brinquedo
ou brincadeira, como cita Silva (2003, p. 7) “A discriminagdo dos termos ‘jogos’, ‘brinquedo’
e ‘brincadeira’ nem sempre ¢ clara”, sendo um fator limitante da pesquisa. A tradugao destes
termos para nossa lingua traz um conflito de ideia. Silva (2003. p. 7) faz uma polossemia em
diversos idiomas para uma melhor compreeensao, por exemplo, em inglés:

toy ¢ o objeto, brinquedo; game destina-se aos jogos de regras e play a
atividade de brincadeira, Bomtempo (1997) ao citar Helmes (1967) relata
que o termo play envolve uma gama intensa de ativades que podem referir
aqueles comortamentos espontineas os quais emergem quando alguém
realiza uma ativide ndo estruturada.

Entdo a concepcao de jogo para esta pesquisa se baseia na ideia de Huizinga (1990),
como ja citado no Capitulo anterior, que relata o jogo como agente constituinte de uma
atividade universal anterior a propria cultura, contribuindo para o desenvolvimento social,
cognitivo e afetivo dos sujeitos.

Os jogos, mesmo existindo hd muito tempo, quanto a sua utilizagdo no processo
educacional vem recentemente se acentuando. O jogo ¢, potencialmente, um instrumento
através do qual se possibilita a articulagdo do conhecimento, dentro de uma determinada linha
pedagbgica. A definicdo dos meios que vamos ensinar ja envolve a op¢do por uma
metodologia, seja o computador, o quadro negro ou as apostilas.

Embora os jogos educacionais, muitas vezes, tenham sido encarados como se fossem

uma novidade, na verdade eles ja aparecem em outros momentos da historia educacional.
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Como exemplifica Kishimoto (2002), Platdo introduziu o jogo movido pela precupagido de
trabalhar a Matematica no nivel concreto, antes de chegar ao nivel abstrato. Os romanos
também usavam jogos com a finalidade de transmitir valores e costumes e os jesuitas, que
faziam jogos de simulacdo nas aulas, e almejavam o aperfeigoamento da capacidade oratoria
dos alunos.

O uso de jogos na educacao esta presente ao longo da historia, mas sao do século XX
as contribuigdes mais significativas para o aparecimento de propostas de ensino que
incorporam o uso de materias pedagdgicos. Diversos autores como Machado (1995), Grando
(2000), Kishimoto (2002) e Moura (1992) apontam algumas propostas, que sdo estabelecer
relagdes entre suas acdes € as consequencias resultantes; permitir antecipagdes de acdes e
propiciar a andlise dos resultados das agdes praticadas; desenvolver o planejamento
sequencial de acdes; desenvolver acdes coordenadas perceptivo-motoras; construir conceitos
como: ordenagdo, seriacdo, classificagdo, quantificagdo, conservagdo, espaco-tempo; agucar
percepgdes e desenvolver a curiosidade; desenvolver a atencdo, a concentragdo € a memoria;
aprender construindo habilidades através do entretenimento; propiciar a interacdo do aluno
com a maquina através da possibilidade de controlar eventos e perceber o que diferentes
decisdes irdo acarretar; desenvolver estilo cognitivo pessoal; atender as necessidadades de
convivéncia em grupo; fixar conceitos em seu proprio ritmo e tratar o erro de forma
construtiva.

Outro fator importante que envolvem os jogos, definido por Moura (1992) ¢ que ao
jogar nao sO incorporamos regras socialmente estabelecidas, mas também criamos
possibilidades de significados e desenvolvemos conceitos, justificando assim, a ado¢do do
jogo como elemento importante nas praticas pedagogicas. Existe ainda outra dimensdo do
jogo que talvez seja o que tem sustentado o seu papel de destaque na escola até agora, sua
ludicidade.

A importancia do jogo para o desenvolvimento humano tem recebido atencdo em
campos filosoficos, socioldgicos e psicologicos, como bem afirma Sa (1998, p.24):

A importancia do jogo para o desenvolvimento humano tem sido objeto de
estudos das mais diferentes abordagens. A atividade ludica foi enfocada sob
o ponto de vista filosofico (Pascal, Alain, Henriot, Schopenhauer, Nietzsche,
Bataille, Satre,), socioldgico (Huizinga, Hirn, Caillois,), psicanalitico (S.
Freud, A. Freud, Klein, Winnicott, Charles-Nicolas, Enriquez), psicoldgico
(Groos, clapaede, Chateau, Piaget, Vigotsky) e pedagoégico (Rousseau,
Pestalozzi, Frobel, Montessori, Decroly, Freinet, Michelet).

Entdo, ao jogar, além de proporcionar um momento de lazer (ludicidade), pode

também contribuir no ensino e no desenvolvimento humano, pois possibilita um
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melhoramento cognitivo, social e afetivo aos seus praticantes, por isso a seguir discutiremos o

seu papel educacional.

1.2 0 JOGO NA MEDIACAO DO PROCESSO DIDATICO

Como ja visto anteriormente, Kishimoto (2002) relata que embora a utilizagdo dos
jogos fossem empregada no século XVI como contexto em que surge o jogo educativo, os
primeiros estudos em torno do mesmo situam-se em Roma e na Grécia antiga.

Também Kishimoto (2002) ressalta que Platdo comenta sobre a importancia do
“aprender brincando”, em oposicao a utiliza¢do da violéncia e da pressdo. Da mesma maneira,
Aristételes recomendou para Educagdo, o uso de jogos que imitassem atividades do dia a dia,
como forma de preparo para a vida, embora, nessa época, ainda ndo havia discussdo sobre o
emprego do jogo como recurso didatico.

Durante o periodo do renascimento no século XVII, Ferrarezi (2005, p.31) relata que
“as praticas de ideais humanistas provocaram a expansdo continua de jogos didaticos e
educativos, por exemplo, os jogos de leitura”. A autora também destaca que diversos jogos
destinados as areas de Histéria, Geografia, Religido, Matematica, entre outros, foram
amplamente utilizados.

No século seguinte, o movimento cientifico diversificou os jogos que passaram por
diversas inovagdes, chegando ao ponto de criar jogos voltados ao ensino de Ciéncias para a
Realeza e Aristocracia. Como aponta Kishimoto (2002, p. 16):

Popularizam-se os jogos. Antes restritos a educa¢ao de principes e nobres,
tornam-se posteriormente veiculos de divulgagdo e critica. Jogos de trilha
contam gloria dos reis, suas vidas e acdes. Jogos de tabuleiro divulgam
eventos historicos e servem como instrumento de doutrinagdo popular.

No inicio do século XIX, com o fim da Revolugdo Francesa, ocorreu o aparecimento
dos materiais pedagogicos para a aquisicdo de conhecimentos, apesar de que anteriormente ja
se podia observar a relacdo entre jogo e aprendizagem, tendo assim a ideia de jogo ainda
associada a recreagdo, que contestava a ideia do trabalho escolar.

Algumas divergéncias, apontadas por Kishimoto (2002), em torno do jogo educativo
estdo relacionadas a presenca simultanea de duas fungdes, a ludicidade e a educativa. Na

funcdo ludica, Ferrarezi (2005, p. 32) relata que, “o jogo possibilita diversao, prazer e até
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mesmo desprazer quando escolhido voluntariamente”. Na fun¢do educativa, Ferrarezi (2005,
p. 32) relata que, “o jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensdo do mundo”. O equilibrio entre as duas fung¢des € o objetivo do
jogo educativo e o desequilibrio torna-o apenas jogo, isto €, ndo ha ensino. Moura (2001, p.
78) ressalta que o uso do jogo na Educagdo Matematica requer certos requisitos:

O jogo deve ser usado na Educagdo Matematica obedecendo a certos niveis
de conhecimento dos alunos tidos como mais ou menos fixos. O material a
ser distribuido para os alunos deve ter uma estruturacao tal que lhes permita
dar um salto na compreensao dos conceitos matematicos.

Quando o jogo ¢ empregado pela escola pode ter um carater educativo, permitindo a
livre exploracao de conteudos gerais em salas de aula com participacao do professor e aluno,
com aplicagdo em atividades orientadas para conteudos especificos e promovendo situagdes
privilegiadas para aprendizagem em geral. Tomamos como exemplo os jogos de regras que
possibilitam o envolvimento da resolucdo de problemas que podem ser vistos como
estratégias extremamente ricas de desenvolvimento e aprendizagem, durante todo o ciclo
vital, em seus aspectos cognitivos e relacionais. Como aponta Oliveira (2007), jogos desta
natureza podem contribuir decisivamente para a formac¢do de uma personalidade mais
confiante e autonoma, que aprende brincando e convivendo a lidar com situagdes de tensdo e
de frustracao, tornando-se mais forte emocionalmente e mais preparado para enfrentar a vida.

Percebe-se entdo que a utilizacdo do jogo na Educag¢do possui dois contextos, a
ludicidade e o educativo. Tendo assim a formacdo de dois ambientes distintos, que
classificamos em um ambiente dentro da sala de aula e outro fora, ambos trazendo
possibilidades de melhoramento da aprendizagem dos alunos nos aspectos de privilegiar
situacdes na formag¢do de uma personalidade saudavel, criativa, reflexiva e participativa.
Assim, a seguir discutimos a utilizacdo do jogo voltado para o ensino de Matematica,

apresentado algumas possibilidades do uso como um suporte metodologico.

1.3 O JOGO COMO SUPORTE METODOLOGICO PARA O ENSINO DE MATEMATICA

A utilizagdo dos jogos na sala de aula advém do principio da dificuldade em ensinar
Matematica e outras disciplinas para rede publica, principalmente no periodo noturno que se

constata um numero significativo de evasao escolar. Esses fatos sdo frequentes nas maiorias
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das escolas estaduais, e talvez, os jogos. De acordo com Ferrarezi (2005), poderdo ser
introduzidos como novas propostas pedagogicas e curriculares, materiais diferenciados que
possam vir a auxiliar no processo de ensino e aprendizagem poderiam contribuir para atender
a essa demanda na formagao dos cidadaos.

Considerando o quadro acima, Grando (2000, p. 15) ressalta a importancia da
formacao dos cidadaos:

a organizacdo de uma sociedade mais justa, unida,capaz de defender seus
direitos e cumprir seus deveres, depende dos cidaddos que a constituem. E
preciso conscientizar futuros professores de matematica de que, mais
importante que “ensinar matematica” ¢ formar cidaddos que sejam capazes
de se expressar matematicamente, que saibam criar e manipular conceitos
matematicos segundo suas necessidades atuais, de vida, em sociedade.

Como a sociedade estd sempre em transformacao, sdo necessarios que o professor ¢ a
escola participem do processo evolutivo do conhecimento, permitindo que os alunos tenham a
oportunidade de desenvolverem os seus campos de atuagao.

A partir desta perspectiva, Ferrarezi (2005) aponta a necessidade da criagdo de
diversas situacdes competitivas nas atividades de ensino que possam acentuar o
desencadeamento da ludicamente, possibilitando a aprendizagem Matematica, tendo assim
uma alternativa para a resolucdo dos problemas de ensino através da utilizagdo dos jogos no
ambiente escolar.

Moura (1992, p. 53) discute a introducao dos jogos na escola como:

a escola pode assimilar a dimensao ludica do jogo como importante auxiliar
do ensino. Definimos jogo pedagdgico como aquele adotado
intencionalmente de modo a permitir tanto o desenvolvimento de um
conceito matematico novo como a aplicagdo de outro ja dominado.

Destacamos que o jogo de Xadrez pode ser introduzido na escola como uma
disciplina, uma atividade para preencher as aulas vagas ou na forma de um clube,
possibilitando aos alunos associar alguns conteudos matematicos com o jogo, por exemplo,
Duarte e Freitas (2007) apontam a localizacao de pontos cartesianos que se assemelha com a
anotagdo de uma partida de Xadrez (1. e4 e5 2. Cf3 Cc6 ...).

Entdo, dessa forma pode se tracar uma possibilidade em aproximar o ensino da
Matematica através dos jogos, que de acordo com Moura (2001), o jogo na Educagio
Matematica passa a ter carater de ensino quando considerado promotor de aprendizagem.

Para Kishomoto (2002), a denominacdo geral de jogo educativo ¢ qualquer jogo
empregado na escola, desde que respeite a natureza do ato ludico e apresente carater

educativo.
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Ferrarezi (2005) relata que a natureza do jogo ¢é representada como uma atividade
ludica que desenvolve o desejo e o interesse do jogador pela propria agdo do jogo,
envolvendo competicdo e desafio, que motivam o jogador a conhecer seus limites,
adquirindo confianga e coragem para arriscar a busca de vitoria.

Observa-se que as atividades envolvendo jogos trazem, em relagdo aos alunos, o
contentamento e grande satisfacdo. Atenuando o interesse pelo material do jogo, as regras € o
desafio que estimulam e prendem os alunos em uma atividade de tal forma que, de acordo
Ferrarezi (2005), possibilitam a aprendizagem, embora seja necessario um processo de
intervengdo pedagogica com o objetivo de compreender, explicitar ou corrigir, sendo o jogo
apresentado como um novo elemento para os alunos, levando-os a quebra de um padrao
anterior de relacionamento das ideias.

A utilizagdo do jogo educativo requer um planejamento, exigindo que seja programada
sua atividade para que se permita a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais.

Grando (2000) ressalta algumas contribui¢cdes da inser¢ao dos jogos no contexto de
ensino-aprendizagem que possibilitam fixa¢do de conceitos, introducdo e desenvolvimento
de conceitos de dificil compreensdo, desenvolvimento de estratégias de resolucdo de
problemas, aprender a tomar decisdes e saber avalid-las, significacdo de conceitos,
interdisciplinaridade, incentiva a participagdo ativa do aluno na constru¢do do
conhecimento, socializacdo e trabalho em equipe, motivagdo, criatividade, senso critico,
competicdo, observagdo, prazer em aprender, reforcar e recuperar habilidades, identificar e
diagnosticar erros de aprendizagem e de atitudes e as dificuldades dos alunos.

E quando o jogo se apresenta somente como uma forma ludica, sem haver um
planejamento que permita a aprendizagem, Grando (2000) aponta as ocorréncias das
limitagdes, como jogo pelo jogo. Quando os jogos sdo mal utilizados, os alunos ndo sabem
por que jogam, muito tempo gasto com atividades de jogos sacrificando outros contetdos
pela falta de tempo, falsas concepgoes de que se deve ensinar todos os contetidos através dos
jogos, perda da ‘ludicidade’ dos jogos pela interferéncia constante do professor; exigéncia
que o aluno jogue, destruindo a voluntariedade pertencente a natureza do jogo e dificuldade
de acesso ao material sobre uso de jogos que possam vir a subsidiar o trabalho docente.

Tais consideragdes sdo de extrema importancia para o processo de ensino e de
aprendizagem quando se escolhe pela utilizagdo de jogos. Nesse sentido, Ferrerezi (2005)
enfatiza que deve estar bem claro para o professor, e amplamente discutido com os seus

pares, o objetivo da utilizagcdo dos jogos, de modo a contemplar a interdisciplinaridade para
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um ensino voltado para a aprendizagem. Emerique (1999, p. 195) ressalta alguns pontos
importantes da utilizacao dos jogos:

O jogo ¢ uma situagdo privilegiada afetiva, social e cognitiva; ndo pode ser
imposto nem dele se exigir resultados; no entanto, ¢ ordem e cria ordem,
pois rompe com a rigidez, com o autoritarismo, o controle ¢ o mando,
democratizando as relagdes; ndo se confunde com fetiches metodologicos,
formulas magicas ou modismos; exige uma postura consistente ¢ uma
abertura para o risco, a ambivaléncia e o incerto; a0 meso tempo, pode tornar
reais o prazer da descoberta, o encantamento que seduz, a entrega ao novo.

A introdugdo de jogos no ensino ¢ também motivada pelos Parametros Curriculares
Nacionais de Matematica (PCN) que sugere “Nos jogos de estratégia parte-se da realizagao de
exemplos praticos que levam ao desenvolvimento de habilidades especificas para a resolugao
de problemas e os modos tipicos do pensamento matematico” (BRASIL, 1998 p.47). Sendo
assim, um canal de referéncia para diversos professores no pais para a utiliza¢ao dos jogos no
desenvolvimento do pensamento matematico.

Tais atividades com jogos devem oferecer ao aluno, segundo os PCN, a possibilidade
de busca e elaboragdo de estratégias na resolucdo de problemas, além de apresentar atrativo e
proporcionar simulagdes de situagdes problemas, que requer organizagao de procedimento de
solugoes:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucao e busca de solugdes.
Propiciam a simulag@o de situagdes problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das agdes (BRASIL, 1998, p. 47).

Entdo, a utilizacdo dos jogos requer cuidados para que eles ndo percam sua natureza
de ludicidade e nem interferirem o processo de ensino e aprendizagem desenvolvido na sala
de aula, algo de clareza para o professor que deseja usa-los. Pois, deve-se considerar que o
jogo, a primordio, tem a fungdo de proporcionar lazer e foi constituido anterior a prépria
cultura. Tirar essa capacidade de ludicidade pode retirar sua esséncia. Assim, 0 proximo
capitulo discute o jogo de Xadrez, em particular, desde sua origem as primeiras pesquisas até
sua inser¢do no ambito educacional, o qual busca diferenciar o papel do jogo de Xadrez na

Educacdao Matematica, no ambiente escolar, dentro e fora da sala de aula.
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CAPITULO 11
0 JOGO DE XADREZ: OBJETO DE PESQUISA

Uma das formas de se interpretar o movimento de insercdo do jogo de Xadrez no
ambiente escolar ¢ entendendo sua historia, sua dindmica, suas estratégias e todas as regras
inerentes a ele. Apds estes, ¢ preciso aprender a jogar.

Nessa perspectiva, o capitulo apresenta-se em 3 (trés) secdes. A primeira discute a
historia do Xadrez, a segunda secdo apresenta suas possibilidades no desenvolvimento em
varios aspectos. A terceira se¢do, ultima, discute sua inser¢do no campo da pesquisa € na
educacdo, subdivida em duas subse¢des. A primeira focaliza o jogo no ambiente escolar e a

segunda apresenta algumas relagdes entre o jogo de Xadrez com a Educagdo Matematica.

2.1 UM POUCO DA HISTORIA DO JOGO DE XADREZ

Sua historia ¢ cercada de muitas lendas, de origem milenar, por conta de sua grande
aceitacdo em diversos paises, as quais sdo muitas que relatam sua origem em busca de
prestigio.

Ha relatos de que sua origem veio dos arabes, chineses, indianos, entre outros, embora
ha também registros historicos que trazem a participacao dos egipcios e dos persas.

Como exemplo, o Instituto Superior Latino americano de Ajedrez — ISLA (2005), de
Cuba, apresenta a seguinte lenda:

A invengao do jogo de Xadrez se relaciona diretamente com a Matematica, a
partir pergaminho que relata o seguinte: Estava enfermo certo Rei na India e
lhe indicaram que deveria se distrair com algo agradavel. Para El Dahir al-
Hindi elaborou o jogo de Xadrez. Depois de ter expressado sua alegria pela
invengdo, o Rei disse: “Pega uma recompensa”.

Dahir al-Hindi pediu um dirhem (moeda de prata utilizada pelos arabes na
Idade Média) para a primeira casa e que fosse dobrando progressivamente
este nimero a cada umas das casinhas restantes, a que o Rei comentou: “Me
assombra que um homem como vocé, capaz de criar um jogo tdo
maravilhoso, aceite recompensa tdo pequena. Que receba o que pede”.

Mas quando o assunto chegou aos ouvidos de seu Vizir, este se apresentou
diante o Rei e desse: “Precisas saber, oh Rei, que mesmo vivendo mil anos ¢
recolhendo para ti todos os tesouros da Terra, ndo podera pagar o que lhe foi
pedido”. A quantidade que resulta de dobar o primeiro nimero para cada
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uma das casas do tabuleiro resulta em: 18.446.744.073.709.551.615 (grifo do
autor).

Esta lenda ja foi contada de muitas maneiras, trocando-se os nomes dos
protagonistas e até o motivo da recompensa, como exemplo, no livio “O Homem que
Calculava” de Malban Tahan, que consta a lenda da origem do jogo de Xadrez. Porém, os
ancestrais do jogo de Xadrez provavelmente surgiram ha 40 séculos antes de nossa era Crista,
segundo dados de escrita pictorica e escultura, apesar de que informagdes dos Ultimos trés
séculos sustentam que o jogo de Xadrez foi inventado na Asia Central, no noroeste da India,

entre os séculos Vou VI d. C.:
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Figura 01: Chaturanga (CEX?, 2008)

A hipotese de que o jogo de Xadrez adveio do jogo de tabuleiro, o mais aceito por
diversos livros, site especializados e manuais, € o jogo Chaturanga, de origem indiana (Figura
01), surgido entre os séculos VI e VII, sendo praticado tanto por duas ou quatro pessoas,

como descreve o Centro de Exceléncia de Xadrez (2008, p. 9):

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

Com o passar o tempo, o jogo foi sofrendo alteracdes na medida em que se difundia
por diversos paises, principalmente nos paises Europeus, que introduziram a figura feminina
da Dama (Rainha), visto em CEX (2008, p. 11) “... em 1485, na renascenga italiana, surgindo
no jogo de Xadrez a ‘rainha enlouquecida’. Até esta época nao existia ainda a peca Rainha, e

em seu lugar havia uma chamada Ferz”. Também sdo responsaveis pela aceitacdo da

2 CEX — Centro de Exceléncia de Xadrez
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t4”

introdu¢do dos movimentos do “roque® e “en passant™, como também aponta o CEX (2008,

p. 10):

Em 1561 o padre espanhol Ruy Lopez de segura, que foi considerado o
melhor jogador deste periodo, propds a utilizagdo do roque. Esta alteragao foi
aceita na Inglaterra, Franca e Alemanha somente 70 anos depois. O
movimento ‘en passant’ ja era considerado em 1560 por Ruy Lopez, embora
ndo se conheca seu criador, como também o duplo avango do pedo em sua
primeira jogada, que surgiu em torno de 1283 em um manuscrito europeu.

Além deste, no século XIII, as casas do tabuleiro passaram a ser dividas em duas
cores, facilitando a visualizagdo dos jogadores.

Durante o século XVII, o jogo de Xadrez comecou apresentar uma caracteristica
criativa, sobrepondo o esporte. Como relatam Goulart e Frei (2005), nesse periodo nao
bastava apenas ganhar a partida, tinha que ter estilo, apresentando um jogo aberto, com ataque
rapido e fulminante, cheio de belas combinagdes. Podemos citar alguns enxadristas que se
destacaram nessa época e sendo precursores deste movimento: Greco, Stamma, Philidor,
Deschalpelles e Laboudonnais, mas Goulart e Frei (2005) enfatizam Staunton, Anderson e
Morphy por eles terem tornando o movimento maduro.

De acordo com CEX (2008), o primeiro torneio internacional do jogo de Xadrez foi
realizado em 1851 durante a Exposi¢cdo Universal de Londres, tendo como campedo o alemao
Adolf Anderssen. Apesar deste, quem se destacou foi Morphy, por suas inlimeras
contribui¢des ao jogo de Xadrez técnico, como relata Reti (1985, p. 22):

... la aportacion esencial de Morphy en el terreno de la técnica ajedrecistica,

es decir en el conocimiento de los principios posicionales que se
popularizarian mas tarde. El primer principio (...) estipula que cada jugada
debe contribuir en lo posible al desarrollo; el segundo afirma que el buen
desarrollo se hace tanto mas efectivo cuanto de la posicion abierta. Esto
equivale a decir que al bando mejor desarrollado le interesa abrir el juego y
al peor desarrollado mantenerlo cerrado en lo posible.’

Ap0s as contribui¢des de Morphy, o CEX (2008) relata que Steiniz apresentou novas
ideias, denominada de Xadrez moderno durante o século XIX, que atualmente chamamos de
Xadrez posicional. Tal fato ¢ visto na comparagao entre eles, realizada por Reti (1985, p 27),
que analisa os seus estilos:

Morphy era muy superior a sus coetaneos en las partidas abiertas, ya que
habia descubierto el secreto siguiente: el desarrollo acelerado de las piezas

* Movimento extraordindrio entre o rei a torre.

* Movimento extraordinario de captura entre pedes.

> ... a principal contribuigdo de Morphy no campo da técnica enxadristica, ou seja, o conhecimento dos
principios de posicionamento que se popularizam mais tarde. O primeiro principio (...) estipula que cada jogada
deve contribuir para ajudar o desenvolvimento possivel, o segundo afirma que bom desenvolvimento ¢ muito
mais eficaz quando a posicdo aberta. Isto significa que o lado melhor desenvolvido interessa em abrir o jogo ¢ o
pior desenvolvido em manté-los fechados, tanto quanto possivel (Tradugao nossa).
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constituye el punto decisivo. Las partidas cerradas eran su lado débil, y en
ellas no superaba a los maestros de su tiempo. Cerradas eran casi todas las
partidas que perdid6 Morphy. A otro jugador le tocaba revelarnos nuevos
conocimientos en este campo: Wilhem Steinitz. Steiniz sabia que las
posiciones cerradas no dependen tanto del desarrollo de las piezas como de
ciertas ventajas posicinales duraderas. Estas se caracterizan a través del
material existente en el tablero y de la estructura de peones.®

As ideias de Steinitz trouxeram para a partida do jogo de Xadrez um equilibrio de
forcas na busca de conseguir vantagem nos elementos tempo, espago € matéria. Tais
vantagens pode ser compensadora umas com as outras, como exemplo, uma vantagem
posicional pode ser equivalente ao ganho material. Entre outras palavras, durante uma partida
do jogo de Xadrez equilibrada nada se obtém de graca. Com isso Steinitz foi campedo
mundial por 28 anos consecutivos, de 1866 a 1894. De acordo com CEX (2008), Steinitz foi
derrotado por Emanuel Lasker, que descrevia o jogo de Xadrez como uma constante luta de
duas vontades.

As contribui¢cdes de Steinitz vdo além do acimulo de pequenas vantagens que o
adversario cede. Essas vantagens, em conjunto, poderiam constituir uma vantagem decisiva,
como relata o CEX (2008, p. 13). Procurou-se desvendar os principios fundamentais que
regem a conduta da partida do jogo de Xadrez, o qual Steiniz posicionou o intuito de sua
andlise tanto na técnica quanto nas caracteristicas comportamentais do enxadrista. Lasker
apresentou, como argumenta Reti (1985, p. 22), o fato em desequilibrar as posigoes,
executando, por vezes, lances que nem considerava as melhores jogadas, mas aqueles lances
que traziam ao adversario um desconforto, ao contrario do estilo de Steinitz, que era o
acumulo de vantagem. Tal estilo foi denominado de Escola Psicoldgica.

Com este estilo, Laske, se manteve campedao mundial por 27 anos interruptos, entre
1894 a 1921, perdendo seu titulo para Jos¢ Raul Capablanca, que apresentava o estilo de
Xadrez posicional, cujo talento ao jogo surgiu aos 4 anos de idade, tendo como sua marca nao
ter perdido nenhuma partida oficial de 1915 a 1924. S6 perdeu o seu titulo mundial em 1927
para Alexandre Alekhine.

Em 1924 deu-se a fundagdao da Federa¢do de Internacional de Xadrez, com 156
Federagdes nacionais filiadas, denominada Féderation Internationale dés Eches (FIDE), com

sede em Paris — Franga. A mesma representa mais de cinco milhdes de jogadores, de acordo

®  Morphy era muito superior do que seus adversarios nas posi¢des abertas porque ele tinha descoberto o

seguinte segredo: o rapido desenvolvimento das pecas constitui como ponto decisivo. As partidas fechadas eram
seu ponto fraco, e nem era superados pelos mestres de seu tempo. Fechadas eram quase todas as partidas que
Morphy tinha perdido. Outro jogador que surgiu, revelaria novos conhecimentos deste campo: Wilhelm Steinitz,
Steinitz sabia que as posi¢des fechadas ndo dependiam nem do desenvolvimento das pegas como de certas
vantagens de posi¢oes duradora. Estes sdo caracterizados através do material existente sobre o tabuleiro como a
estrutura dos pedes (Tradugdo nossa).
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CEX (2008), uma das maiores organizagdes esportivas mundiais reconhecidas pelo
International Olympic Committee (IOC).

Com a presencga da FIDE, a partir do ano de 1946, ano de morte de Alekhine, Grandes
Mestres (GM) enxadristicos apresentaram eximios, tanto na tdtica quanto na estratégia,
embora muitas vezes seus estilos pudessem pender-se para um jogo posicional ou tatico. De
acordo a CEX (2008), nesse mesmo ano FIDE passou a regulamentar a disputa do titulo,
realizando o primeiro torneio em 1948, que foi vencido por Mikhail Thal (Russia). A partir
dai os campedes foram Vasily Smyslov (Russia), Mikhai Thal (Russia), Tigran Petrossian
(Arménia), Boris Spassky (Russia), Bobby Fischer (EUA), Anatoly Karpov (Russia), Garry
Kasparov (Azerbaijdo), Alexandre Khalifman (Russia), Viswanathan Anand (india) e Ruslan
Ponomariov (Ucrania), sendo esse tltimo o mais jovem campedo mundial da historia.

Sendo assim, no Apéndice A, apresentamos o jogo de Xadrez em sua forma atual,
com suas respectivas regras de acordo com a FIDE, para que facilite a compreensao do
universo enxadristico, aproximada ao livro “Meu Primeiro livro de Xadrez” de Augusto
Tirado e Wilson da Silva. O livro fez parte do projeto de ensino do Xadrez nas escolas
publicas do Brasil, uma iniciativa do Governo Federal através dos Ministérios da Educacdo e
do Esporte, em parceira com os Governos Estaduais.

ApoOs conhecer melhor o universo enxadristico, a seguir apresentamos as
possibilidades que o jogo de Xadrez pode oferecer em diversas maneiras e aspectos, os quais

assumem diversas formas e contextos.

2.2 AS POSSIBILIDADES DO JOGO DE XADREZ EM DIVERSAS FORMAS E
CONTEXTOS

Neste momento de desenvolvimento da pesquisa, ha a necessidade de ampliar a
compreensdo do leitor acerca do jogo de Xadrez. Passamos a descrever algumas de suas
dimensdes e de seus elementos constitutivos.

O jogo de Xadrez ¢ apontado por diversos autores e enxadristas, como Murray (1913),
Becker (1978), Reti (1985), Lasker (1999), Alekhine (1930) e Fisher (1990) como um jogo,
uma ciéncia ou uma arte. Becker (1978, p. iv) destaca:

Como jogo o Xadrez € esporte intelectual, competicdo, expectativa, desafio
criador, divertimento, higiene mental, repouso. Como ciéncia o Xadrez é
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estratégia (tatica e técnica), estudo, pesquisa, imaginagdo, descobrimento (e
descoberta), ideal de perfeicdo. Como arte o Xadrez ¢ harmonia, mensagem
de beleza, encanto espiritual, emogao, prazer cultural, felicidade.

Atividade enxadristica pode proporcionar ndo apenas mais uma op¢ao de lazer, mas a
possibilidade de valorizar o raciocinio através de um exercicio ludico.

O jogo de Xadrez ¢ uma atividade de reflexdo intensiva e exige tomada de decisdo a
cada lance da partida, pois a cada lance se gera um problema para o adversario que inicia o
processo de tomada de decisdo que, de acordo com Chiavenato (1997) ¢ de examinar a
situacdo, criar situacdes, avaliar as alternativas e selecionar-las e por fim, implementar e
monitorar a decisdo.

O jogo de Xadrez ¢ definido com um jogo de regras, que impde ao aprendiz normas de
planejamento e estratégia, além de uma série de julgamentos que o jogador deve fazer, pois
existe um limitador que relaciona a interdependéncia entre as jogadas, anteriores e do
adversario.

Vygotsky (1998 p. 155) afirmou que “embora no jogo de Xadrez ndo haja uma
substitui¢do direta das relagdes da vida real, ele ¢, sem davida, um tipo de situagdo
imaginaria". Sendo assim, a aprendizagem através do jogo de Xadrez pode possibilitar ao
aluno o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos socialmente disponiveis, passando a
internaliza-los, propiciando ao aluno um comportamento além do habitual de sua idade.

Neste contexto, Fonte (2008) apresenta o seguinte questionamento:

Quantas vezes as criancas tem fracassado em Matematica por nao
entenderem o enunciado de um problema, ou por ndo saberem o que precisa
ser feito, ou por ndo terem condigdo de tracar estratégias mentais capazes de
apontar para uma possivel solugdo?

Diante de qualquer analise, o aluno devera saber direcionar o seu raciocinio logico,
apresentando paciéncia para que possa analisar um mesmo problema de diversas maneiras
possiveis, pois durante uma partida do jogo de Xadrez apresentam-se situacdes de
proposi¢des, que € o conceito basico do estudo logico. O raciocino logico, de acordo com
Barros (2008), possui trés principios basicos, sendo eles, o principio da identidade, principio
da ndo-contradi¢ao e o principio do terceiro excluido.

Possuir uma boa concentracdo ¢ essencial para ndo deixar que o raciocinio se disperse
facilmente. Assim, Fonte (2008) aponta que a pratica do jogo de Xadrez pode desenvolver

habilidades, ajudando o aluno em seu rendimento escolar e no desenvolvimento social.
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Entre as habilidades que podem ser desenvolvidas destacam-se a concentracao,
atencdo, paciéncia, analise e sintese, imaginac¢do, criatividade, organizacao nos estudos, entre
outras.

Como Partos (1978) afirma, o aprendizado e a pratica do jogo de Xadrez desenvolvem
as habilidades da aten¢do e concentragdo; o julgamento e o planejamento; a imaginagdo ¢ a
antecipa¢dao; a memoria; a vontade de vencer, a paciéncia € o autocontrole; o espirito de
decisdo e a coragem; a logica matematica, o raciocinio analitico e sintético; a criatividade; a
inteligéncia e a organizagao metodica do estudo.

Entre as diferentes formas que o jogo de Xadrez pode ser trabalhado, Fonte (2008, p.
7) destaca trés:

Xadrez Ludico: Utilizado como uma distragdo 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, ela tem que interromper
suas atividades cotidianas e muitas vezes a crianca ndo se adapta aos
compromissos que a escola propde, comprometendo seu rendimento escolar.
O aspecto ludico poderia ajudar a crianga a superar essas dificuldades
enquanto ela compreende essa mudanca de habitos em sua vida;

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

Xadrez Pedagégico: Utilizado de forma a desenvolver habilidades nas quais
o estudante tenha dificuldades e que compromete o seu desempenho escolar.

Na perspectiva de esporte reflexivo, Freitas (2006) aponta que o jogo de Xadrez tem a
possibilidade de estimular as habilidades intelectuais para o entendimento de como
desenvolver agdes previamente analisadas e visualizar as suas possibilidades futuras. Como
também ressalta Grau (1973) em uma partida do jogo de Xadrez sdo exercitadas duas visdes
de grande importancia para o desenvolvimento da capacidade de abstracdo, a visdo imediata e
a visdo mediata.

Além disso, durante uma partida do jogo de Xadrez, o enxadrista depara-se com mais
de um caminho a seguir, ou seja, deve estar sempre pronto a verificar o lance a ser feito e
saber que aquela decisdo pode mudar totalmente o destino daquela partida. Neste sentido, ha a
possibilidade do aluno desenvolver habilidades e habitos necessarios a tomada de decisdes.

O aluno podera entdo encontrar no jogo de Xadrez recursos necessarios que o ajudara
no aperfeicoamento de suas habilidades e competéncias, através da aprendizagem de regras
estabelecidas, limites, respeito, socializagdo, concentragdo, paciéncia e disciplina. Sdo atitudes
comportamentais adquiridas gradativamente, durante uma pratica interdisciplinar, tdo presente

no planejamento, na organizacao e na movimentacao do jogo de Xadrez.
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Todos estes aspectos e consideracdes sdo relatados por Freitas (2006), que justifica a
oportunidade e o privilégio da escola em oferecer o jogo de Xadrez como uma pratica
metodoldgica na vida do aluno, desmitificando a ideia de um jogo seletivo, ou seja, apenas
para aqueles considerados de inteligéncia acima da média. E justamente nas suas multiplas
inteligéncias que o aluno sera capaz de aumentar o seu potencial para lidar com um problema
e suas alternativas de conquistas, caracteristicas presentes no jogo de Xadrez.

Damaso e Dias (2009) apontam que atualmente o jogo de Xadrez oferece uma rica
experiéncia para os seus praticantes, pautadas na ética, na disciplina, no respeito e no
cavalheirismo. Estas possibilidades vém chamando a atencao de diversos educadores, pois se
observa que o jogo de Xadrez pode criar um ambiente favoravel para interagdes salutares
entre alunos, podendo assim, auxiliar na promog¢ao de hébitos e atitudes.

Partos (1978) relatam que logo apds o ensinamento do tabuleiro e a apresentacdo das
pecas, cada qual com suas caracteristicas fisicas, seus movimentos e papel no jogo, se
possibilita o desenvolvimento da memoria e da concentragdo. Durante a partida, com a
integracdo das pecas e os célculos das jogadas se exercitam o raciocinio l6gico e imaginagao,
assim como a escolha do proximo lance que valoriza a iniciativa e autonomia do jogador.

O jogo de Xadrez pode se inserir nos pilares da educagdo para o século XXI
favorecendo, sobremaneira, o desenvolvimento moral, intelectual e social dos individuos.

Como ja discutido no inicio dessa se¢fio, Lionnais (apud SA, 2007, p. 6) argumenta
que no jogo de Xadrez sdo considerados trés aspectos importantes: “Atualmente, o Xadrez ¢
considerado como arte, esporte e ciéncia; com essa triplice qualidade ele deve ser ensinado.”

Enquanto Arte, acredita-se que ha a saida do plano abstrato (mundo das ideias) para
uma situacdo concreta de jogo. Durante o pensamento do melhor lance, ou para realizar uma
boa combinagdo entre as pecas, os jogadores necessitam de criatividade, imaginagdo e
intuicdo, manifestando as suas individualidades. E nesta situagdo, Silva (2007, p. 02) destaca
que “¢ sobre estes arranjos harmoénicos das pecas que podemos ter a impressdao de
‘arrebatamento estético’, sentido perante uma obra de pintura, muisica ou poesia”. Tal fato ¢
percebido no depoimento do Grande Mestre Internacional, Campedo do Mundo de 1963 a
1969, do Russo Petrossiam em Silva (2007, p 02):

Uma tendéncia notavel no Xadrez moderno ¢ a predominancia do elemento
desportivo sobre o criativo. O facto de hoje em dia o resultado ser mais
importante que o conteudo ¢ nossa infelicidade, uma infelicidade que o
publico indiscriminadamente aplaude. Eu ndo posso imaginar que um
jogador, genuinamente amante do jogo, possa sentir prazer apenas com O
numero de pontos marcados, ndo importa quao impressionante seja o total.
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Ja o jogo de Xadrez como Esporte, Sa (2003) relata que o mesmo possui um carater
competitivo vinculados ao Comité Olimpico Brasileiro (COB) e ao International Olympic
Committee (IOC). Como todos principais esportes, o jogo de Xadrez apresenta uma federagao
FIDE, sendo um dos esportes com mais paises afiliados, ficando atrds somente da FIFA -
Federagao de Futebol e da FIA - Federagdo de Atletismo. De acordo o CEX (2009), o jogo de
Xadrez ¢ considerado o esporte com maior numero de publicacdes, entre eles, livros
referentes as fases do jogo, j4 mencionados anteriormente, além de temas como taticas e
estratégias. Algumas obras t€ém como autores grandes nomes do enxadrismo, que deixaram
em suas produgdes seus legados.

A Ciéncia do jogo de Xadrez, na visdo de Ferreira (2004, p. 234), ¢ um “conjunto
organizado de conhecimentos relativos a um determinado objeto, especialmente os obtidos
mediante a observagdo, a experiéncia dos fatos e um método proprio”, o qual apresenta
numerosas obras impressas ¢ acumulou um acervo de estudos profundos referentes a sua
histdria, aos principios tedricos das fases do jogo, as estratégias, analises, estudos de partidas
famosas, dentre outros, tanto para os jogadores iniciantes como para enxadristas experientes.

Em uma dimensao totalizadora da formacao do individuo percebe-se que no contexto
escolar ¢ preciso construir uma alianga com o jogo de regras para o desenvolvimento da
moral, ¢ o jogo de Xadrez cumpre essa fung¢do. Damaso e Dias (2009) apresentam as
propriedades do jogo de Xadrez em duas fases do desenvolvimento moral, a heteronomia e a
autonomia, mas sem esquecer sua categoria de jogo de regras. Elas relatam que na fase da
moral heteronoma observa-se que o jogo de Xadrez possibilita o abandono do egocentrismo e
a descentragdo do pensamento, sendo este um exercicio importante para a aquisi¢ao da
alteridade. E na fase da moral auténoma, ao jogar Xadrez as criancas:

... 30 encorajadas a tomar decisdes, sdo encorajadas a pensar (...) do ponto
de vista do desenvolvimento da autonomia da crianga, faz uma enorme
diferenca se ela for encorajada a tomar decisdes por si mesmas. Essa
autonomia ¢ indissociavelmente social, moral e intelectual (KAMII, 2005,
p.47 apud DAMASO e DIAS, 2009 p. 10).

Conforme Silva (2007, p. 12):

o Xadrez merece crédito, porque ensina as criangas o mais importante na
solugdo de um problema, que ¢é saber olhar e entender a realidade que se
apresenta. [...]. E comum notar criancas fracassando em matematica, por
exemplo, por ndo entenderem o que o enunciado do problema lhes diz. Nao
sabem analisa-lo, aprendem féormulas de memdria; quando encontram textos
diferentes ndo acham a resposta correta. [...]. Em uma época na qual os
conhecimentos nos ultrapassam em quantidade ¢ a vida é efémera, uma das
melhores licdes que a crianga pode aprender na escola € como organizar seu
pensamento, e acreditamos que essa valiosa licdo pode ser obtida mediante o
estudo e a Xadrez.
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Essa situacdo pode ser vista no jogo de Xadrez, mesmo que praticado em dupla, cada
enxadrista tera que tomar a decisdo sobre a jogada individualmente, o que favorece a
autoconfianga nas decisdes. E durante as competi¢cdes por equipe, cada um dos jogados tem o
seu tabuleiro, ndo havendo possibilidade de ser orientado durante a partida, cabe a ele tomar
as decisoes e arcar com os resultados obtidos.

Um fato importante atribuido ao exercicio do jogo de Xadrez ¢ a concentracao,
fundamental ao enxadrista. Como aponta Fonte (2008, p. 4), “O jogador deve estar sempre
pronto para as modificagdes estratégicas decorrentes dos lances do adversario e focalizar sua
atengdo nas implicagdes que cada um dos movimentos traz ao jogo”. E de consenso a
importancia da concentragdo para a assimilagdao de conteudos, tanto na Matematica quanto em
qualquer outra disciplina.

Outra caracteristica importante do jogo de Xadrez ¢ a possibilidade de desenvolver
habilidades em diversos niveis. Christofoletti (2005, p. 2) destaca:

o aspecto do raciocinio logico, no jogo de Xadrez, a crianga passa a ter
contato com diversos exercicios que lhe sdo propostos, nos quais ela deve
buscar a melhor combina¢do dos lances a serem realizados, tendo a sua
frente inimeras possibilidades. Isto resultarda em um ganho, podendo ser
material (pegas) ou posicional (deixando com uma posi¢do que revertera
para a vitoria).

Sendo assim, o jogador sempre estara verificando qual o melhor lance a ser realizado
em uma determinada posi¢do e esse numero de lances cresce de acordo com as jogadas. Apds
certo tempo de pratica, o jogador passa a descartar algumas possibilidades ja estudadas,
agilizando sua analise. Isto reforca nele a habilidade de observacao, reflexao, analise e sintese.

Christofoletti (2005) relata que ndo basta o jogador saber solucionar um problema ou
um exercicio proposto, analisando apenas uma parte do tabuleiro. Mas ¢ de extrema
importancia que ele seja capaz de ver o tabuleiro como um todo, sabendo que as pegas ndo
devem ser vistas isoladamente, mas sim fazendo parte de um contexto geral, em que uma
depende da outra, para se atingir o entdo almejado xeque-mate. Fonte (2008) relata que ¢
evidente o aperfeigoamento da compreensao na solucao de problemas pela andlise do contexto
geral.

O aluno ao realizar o lance, ap0s ter tomado a decisdo de acordo com seu raciocinio
légico, pode refletir o lance como um erro, caso venha trazer uma desvantagem, tanto material
como posicional. Esse procedimento ¢ caracterizado com a andlise de erro. Silva (2004)

apresenta uma andalise de erros no carater proposicional, o qual identificou dois modelos de
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erros. Um modelo relacionado como lances de ataque e outro com os de defesa. Tais modelos

estao representados pelos Quadros 01 e 02 a seguir:

N’ | Simbolo Proposicio
1 A Uma ac¢do A4 visa atingir um objetivo O.
2 R, A(s) resposta(s) R, ndo refuta(m) A.
Quadro 01: Modelo do erro no Ataque (SILVA, 2004, p. 125)

N | Simbolo Proposicao

1 A Uma agdo A visa atingir um objetivo O.
2 R; A(s) resposta(s) R; ndo refuta(m) 4.

3 R, A resposta R, neutraliza A.

Quadro 02: Modelo do erro na Defesa (SILVA, 2004, p. 125)

Silva (2004) ressalta que os erros na defesa podem conter as trés proposi¢des, ou
apenas as proposicoes um e trés. Esses modelos podem auxiliam o aluno verificar e classificar
0S Seus erros.

Para Piassi (2006), o jogo de Xadrez ¢ um precioso coadjuvante escolar, e até
psicologico. Assim, pode-se utilizar inicialmente a motivacao espontanea do aluno em relagao
ao jogo de Xadrez visando provocar ou facilitar sua compreensao em outras disciplinas. E em
outra etapa, pode-se extrapolar o universo artificial criado pelas as regras do jogo para modelo
de estudos de situacdes concretas. Isto pode ser aplicado a todos os campos do conhecimento
como Histéria, Sociologia, Direito a Jurisprudéncia, Literatura, Epistemologia entre outros —
e, sobretudo a Matematica e a Pedagogia.

Com isso, pode-se perceber que o jogo de Xadrez apresenta varios fatores que
influenciam as tomadas de decisdes do aluno, além de sua funcao de eficacia do raciocinio e
da andlise. A concentragdo, aten¢do ¢ previdéncia sdo muito importantes nessa estrutura de
base para a formagao de uma estratégia vitoriosa. Essas habilidades contribuem para uma boa
construc¢do do raciocinio légico e anélise de erros do aluno que implicard na possibilidade de
maior facilidade na resolucdo de questdes matematicas.

Como o jogo de Xadrez ¢ um jogo que possui varias aplica¢des, possibilidades de
desenvolvimentos cognitivos, entre outros, chama atencao de diversos pesquisadores e
educadores. Com isso, apresentamos a seguir sua inser¢do no ambito da pesquisa e da
Educagao.

2.3 0 JOGO DE XADREZ NO CAMPO DA EDUCACAO E DA PESQUISA

’ Ntimero da proposi¢io
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Muito se tem falado do jogo de Xadrez na aprendizagem e sua influéncia no
desenvolvimento de capacidades cognitivas (SA, 1998; SILVA, 2004; CHRISTOFOLETTI,
2005).

A primeira pesquisa sobre o jogo do Xadrez como objeto de estudo se deu na
Psicologia no final do século XIX, por Binet, como a intengdo de elucidar como se processa o
pensamento do enxadrista (SILVA, 2004), como também aponta Ferguson (2007, p. 18), “um
dos primeiros psicélogos a utilizar o Xadrez no estudo da memoria com enxadristas jogando
as cegas foi Alfred Binet”.

O jogo de Xadrez aparece no cenario académico sob os olhares de diversas areas do
conhecimento humano, tais como a Psicologia, a Pedagogia, a Informatica, também tomado
como modelo para estudos em Computagdo e na Matematica, por sua base logica e criativa,
estimulando significativamente o desenvolvimento de habilidades cognitivas e as operacdes
do intelecto, tais fatos ja apresentados anteriormente.

Estudos citados por Ferguson (2007, p. 10) sobre o jogo de Xadrez no ambito escolar
relatam que o jogo de Xadrez influencia no desenvolvimento de aptiddes, conceitos,
raciocinio, desenvolvimento cognitivo entre outros. Tais estudos foram realizados em
diversos paises que proporcionaram a implantagdo do jogo de Xadrez nas grades curriculares
de suas escolas. Um exemplo foi o estudo realizado por Dr. Albert Frank, nomeado “O
Xadrez e as aptiddes” conduzidas em uma escola de Kisagni, Zaire, durante o ano de 1973-
1974, com 92 (noventa e dois) estudantes de idades, entre 16 e 18 anos. Frank queria
descobrir se a habilidade de aprender Xadrez era fungdo de aptiddo espacial, velocidade
perceptiva, raciocinio e criatividade ou inteligéncia em geral, tendo estas hipoteses
confirmadas (FERGUSON, 2007).

Outro exemplo foi o “Estudo comparativo sobre aprendizagem em Matematica no 5°
grau”, realizado por Louise Gaudreau na provincia de New Brunswick, Canada. Trés grupos,
totalizando 437 (quatrocentos e trinta e sete) estudantes de 5° grau, foram testados nesse
trabalho. O grupo-controle, Grupo A, recebeu o curso tradicional de Matematica durante a
investigacdo. O segundo, Grupo B, recebeu o curso tradicional de Matemadtica durante o
primeiro periodo e depois um programa enriquecido com Xadrez e instru¢des para solucdes
de problemas. O terceiro, Grupo C, recebeu o curso tradicional de Matematica enriquecido
com o Xadrez desde o principio. Nao tendo encontrado diferencas significativas entre os
grupos a respeito de calculos basicos em provas padronizadas, o estudo apresentou diferencas
estatisticas significantes entre os Grupos B ¢ C em relagdo aos testes que abordavam a

resolucdo de problemas e compreensdo. Como Ferguson (2007) aponta, o Grupo C teve
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respectivamente 21,46% e 12,02% de diferenga em relagdo ao grupo-controle, Grupo A. Além
disso, ocorreu um incremento de 62% para 81,2% nos resultados sobre resolucdo de
problemas por parte do Grupo C (FERGUSON, 2007).

Por fim, vale salientar um estudo venezuelano com mais 4000 (quatro mil) estudantes
de nivel médio, na Escala Wechsler de Inteligéncia para criangas, o qual verificou um
aumento significativo na maioria das contagens de QI® dos sujeitos pesquisados depois de 4,5
meses de estudo sistematico do Xadrez. Isso aconteceu em todos os grupos socioecondmicos,
tanto para homens como para mulheres. Por o governo venezuelano ter ficado tdo
impressionado, todas as escolas venezuelanas introduziram ligdes do jogo de Xadrez a partir
de 1988-1989 (DAUVERGENE, 2007).

Entre os estudos discutidos, a maioria visa a importancia que o jogo de Xadrez traz a
vida escolar das criangas, na tentativa de tornar essa modalidade em ferramenta pedagdgica,
que auxilie a implementagdo de qualidade educacional, como apontam Christofoletti (2005),
Sa (1998) e Neto (2003). Com isso apresento a seguir uma discussao do jogo de Xadrez no

ambito escolar.

2.3.1 O jogo de Xadrez Escolar

A Fédération Internationale des Echces (FIDE) e a United Nations Educational,
Scientific and Cultural Organization (UNESCO) em 1986, de acordo Sa (1998), criaram o
Committee on Chessin Schools (CCS), de importante papel para a divulga¢do do ensino e
para a democratiza¢do do jogo de Xadrez enquanto instrumento pedagogico.

Viérios paises como a Russia, Franga e Inglaterra implantaram nas escolas o jogo de
Xadrez na forma de projetos ou de disciplinas extracurriculares. Esses projetos apontaram
para possibilidade de melhoria no rendimento escolar dos alunos, como também uma
atividade que poderia ser explorada por varias matérias como a Historia, Geografia, Artes e a
Matematica, fazendo com que as disciplinas trabalhassem em conjunto.

Freitas (2006, p. 2) relata que:

... pensar o jogo de Xadrez na escola como uma oportunidade diferenciada e
criativa, para que o aluno possa aperfeicoar suas habilidades e competéncias,

& QI: Quociente de Inteligéncia: ¢ uma medida obtida por meio de teste desenvolvido para avaliar as capacidades
cognitivas de um sujeito ao seu grupo etario (WIKIPEDIA, 2010).
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exercitando o raciocinio logico e as possiveis alternativas, através de uma
visdo geral e das consequéncias de cada decisdo tomada.

O ensino do jogo de Xadrez nas escolas do Ensino Fundamental de Recife, Belo
Horizonte, Campo Grande, Teresina, Brasilia, Rio de Janeiro e Curitiba, por exemplo, estdo
colaborando a melhorar a aprendizagem, a memorizagdo, o raciocinio e a criatividade dos
alunos. Os Ministérios da Educagdo e do Esporte (2005) pretendem fazer parcerias com os
Estados e Municipios para estender o ensino do jogo de Xadrez as escolas publicas de todo o
pais.

A introdug¢do do jogo de Xadrez na escola, com possibilidade de melhorar o
aprendizado, ¢ um movimento mundial. A criancga exercita o raciocinio abstrato e espacial e
melhora a concentragdo. Costa (2005) ressalta que ao exercitar essas habilidades, a crianga
mais cedo ou mais tarde, melhora o seu desempenho na escola. Christofoletti (2005, p. 3)
relata que:

a participagdo de criangas no jogo do Xadrez vem aumentando no decorrer
dos anos, sendo que, em muitos paises, a pratica do Xadrez faz parte do
curriculo escolar. Quando bons habitos sdo desenvolvidos desde a infancia,
¢ provavel que estes sejam assimilados mais facilmente e mantidos para o
resto da vida do individuo. Logo, o aprendizado do Xadrez torna-se viavel
nesta fase, devido a sua enorme abrangéncia educacional, social e
psicologica.

Partos (1978) também aponta que o aprendizado e a pratica do jogo de Xadrez no
ambiente escolar tém a finalidade de oferecer ao aluno a possibilidade de desenvolver varias
habilidades, como a atencdo e a concentragdo, o julgamento, a imaginagdo e a antecipagdo, a
memoria, a vontade de vencer, a paciéncia e o autocontrole, o espirito de decisdo e a coragem,
a légica matematica, o raciocinio analitico e sintético, a criatividade, a inteligéncia e a
organizacao metodica do estudo e o interesse pelas linguas estrangeiras.

O ensino do jogo de Xadrez na escola exige uma estrutura e orientagdo com algum
conhecimento de certos principios fundamentais por parte dos professores, caso contrario, ndo
havera resultados consideraveis.

O jogo de Xadrez escolar ¢ considerado uma estratégia potencializadora das
aprendizagens, e neste sentido ¢ um importante recurso pedagdgico e psicopedagogico.
Varén (2008) relata que o jogo de Xadrez:

... quando ele ¢ introduzido nas classes de baixo rendimento escolar, auxilia
ao desenvolvimento do sentimento de autoconfianca visto que apresenta uma
situacdo na qual os alunos tém a oportunidade de descobrir uma atividade
onde podem se destacar e paralelamente progredir em outras disciplinas
académica.
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Um dos aspectos do jogo de Xadrez ¢ a competicao, mas a ideia basica do jogo de
Xadrez escolar reside no fato de ele ser um esporte pedagdgico, auxiliando no
desenvolvimento das demais disciplinas curriculares. Furtado (2008, p. 03) traz os seguintes
questionamentos: “Quem ndo precisa, por exemplo, adquirir uma boa memoria para guardar
acontecimentos e datas quando estd em uma aula de Histéria? Qual de nos ndo tem
necessidade de ter precisao nos calculos matematicos?”

Embora o aspecto competitivo deva estar presente, essencialmente como um fator de
motivacdo, o jogo de Xadrez de competi¢do tem a possibilidade de limitar o jogador em um
determinado tipo de estrutura mental, na qual implica ser um bom competidor. Esse ambiente
impar tem a possibilidade de desenvolver a criatividade, sendo um excelente meio de
recreagao e de formacgao do carater dos alunos.

A escola pode ver o jogo de Xadrez, como aponta Rodrigues (2007), como um
instrumento pedagdgico, nao a unica, que tem grande peso no futuro académico dos alunos.

Ao inserir o jogo de Xadrez como instrumento pedagodgico nas varias disciplinas,
precisa-se definir sua pratica para cada momento especifico, ou seja, nas atividades
interdisciplinares, de lazer e esportiva, o qual Freitas (2006) defende que ¢ necesséria a
criagdo de espagos para a divulgacdo das aulas do jogo de Xadrez, numa forma criativa e
motivacional, com o intuito de estimular a aprendizagem do jogo, ndo somente para os
alunos, mas também aos demais funciondrios da escola, além da promog¢do de campeonatos
para que aconteca a socializagdo da aprendizagem.

E importante que o professor saiba diferenciar o Xadrez Técnico do Xadrez
Pedagogico, como mencionado anteriormente. Fonte (2008) relata a ocorréncia frequente de
professores que utilizam livros escritos por jogadores de Xadrez fora do contexto pedagogico.
Esta visdo técnica da aprendizagem do jogo de Xadrez vigora ainda hoje na grande maioria
dos livros sobre o assunto e isso, por melhor que sejam suas intengdes, conduzird os
professores a trabalharem o lado técnico do jogo.

O ensino do jogo de Xadrez para professores, principalmente os futuros professores de
Matematica, de acordo Bezerra e Zanella (2007):

¢ que através do jogo desenvolver o raciocinio, a concentragdo; o equilibrio
emocional, organizar estratégias e respeitar regras, ensinar uma metodologia
alternativa para o ensino da Matematica, auxiliar o académico de
Matematica no desempenho de suas atividades, utilizarem o Xadrez como
uma estratégia de ensino-aprendizagem.

A partir dessa, Christofoletti (2007) apresenta um resumo da relagdo entre

caracteristicas do jogo de Xadrez e suas implicagdes educacionais, como mostra o Quadro 03:
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Caracteristicas do Xadrez

Implica¢des nos aspectos educacionais

Concentragao

Desenvolvimento do autocontrole psicofisico

Fornecer um numero de movimentos num
determinado tempo

Avaliacdo da hierarquia do problema e a
locac¢ao do tempo disponivel

Movimentar pecas apos exaustiva analise de
lances seguintes

Desenvolvimento da  capacidade
pensamento abrangente ¢ profundo

para

Encontrado um lance, a procura de outro
melhor

Empenho no progresso continuo

Direcionar a uma conclusdo brilhante uma
posicdo aparentemente sem possibilidades
(combinac¢ao)

Criatividade e imaginagao

O resultado indica quem tinha o melhor plano

Respeito a opinido do interlocutor

Entre varias possibilidades, escolher uma
unica, sem ajuda externa

Capacidade para o processo de tomar decisoes
com autonomia

Um movimento deve ser consequéncia logica
do anterior antevendo o seguinte

Capacidade para o pensamento e execugdo
logicos, auto-consisténcia e fluidez de
raciocinio

Quadro 03: Relacao entre o jogo de Xadrez e suas implicagdes nos aspectos educacionais (CHRISTOFOLETTI,
2007, p. 172)

Assim, o jogo de Xadrez apresenta a possibilidade em auxiliar o professor a dificil

tarefa de ensinar Matematica e outras disciplinas, de forma mais pratica e divertida.

Como existem varias formas diferentes de se praticar o jogo de Xadrez, e nem todas

apresentam as necessidades encontradas pelo professor em sala de aula, o jogo de Xadrez

pode ser também praticado em clubes, voltado essencialmente para competi¢des, tendo uma

caracteristica de uma atividade lidica que ndo abrange as exigéncias educacionais necessarias

para que o aluno tenha um bom rendimento escolar (REZENDE, 2005). Por isso € preciso que

se trabalhe com este jogo de forma pedagogica, capacitando o desenvolver educacional dos

alunos.

Discutimos a seguir as condi¢des para que o jogo de Xadrez esteja voltado para o

desenvolvimento educacional, focando a Educagao Matematica, explorando o elo entre eles.
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2.3.2 O jogo de Xadrez e as possibilidades na Educagdo Matematica

E preciso o autocontrole emocional em algumas situagdes da Matematica, muitas
vezes decisivo para que o aluno encontre lucidez para discernir sobre a melhor resposta e o
melhor encaminhamento do problema, com possibilidade inclusive de falhar, ainda que
soubesse o resultado ou o modo de resolvé-lo, fatos estes presente durante uma partida do
jogo de Xadrez.

Cada vez mais os estudos relacionam o jogo de Xadrez com o ensino da Matematica,
por proporcionar situacdes que requerem tomadas de decisdes, raciocinio logico e a
possibilidade de aprendizagem através dos erros, situagdes encontradas em problemas
matematicos.

O jogo de Xadrez traz, desde seu aprendizado, todas as possibilidades citadas no
capitulo anterior, inerentes as atividades ludicas, porém, nota-se no estudo de sua
complexidade diversos outros exercicios de ordem cognitiva, principalmente no que diz
respeito & estratégia, concentragio e raciocinio 16gico. E lugar comum que uma das grandes
dificuldades na resolugdo de problemas matematicos a incapacidade de entender e analisar sua
proposta. Grando (2000, p, 44) destaca:

Portanto, situagdes que propiciem a crianga uma reflexdo e analise do seu
proprio raciocinio, que esteja ‘fora’ do objeto, nos niveis ja representativos,
necessitam ser valorizadas no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica e o jogo demonstra ser um instrumento importante na
dinamizagdo desse processo.

O adversario, agente limitador da partida, faz parte da partida e seu contato com ele ¢
portanto indispensavel. Fonte (2008, p. 4) compara a ambos dizendo que “tanto o enxadrista
quanto o matematico precisam do mesmo nivel de abstragdo, para imaginar as jogadas,
realizar calculos mentais precisos e passd-los para o plano real”. Partos (1978, p.18)
argumenta que “A verdadeira partida de Xadrez desenvolve-se na mente do jogador; ¢ 1a que
ocorre a multiplicidade de variantes e estratagemas que estardo apenas parcialmente
representadas no tabuleiro”. Sendo o célculo mental uma ferramenta indispensavel no jogo de
Xadrez e na Matematica, ainda que sozinho nao leve a uma solugdo, entre todos os jogos, o
jogo de Xadrez possui um alto prestigio por ser um esporte, uma arte ou uma ciéncia voltado
para o desenvolvimento da tomada de decisdo, raciocinio logico e analise de erros, tendo

assim, a capacidade de ser um jogo pedagodgico capaz de desenvolver educacionalmente as
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criangas. Portanto, pode-se perceber que o principio do jogo de Xadrez tem notada relacio
com os principios da Matematica, estabelecendo relagdes entre as estratégias mentais e de
abstragdo que sdo necessarias tanto na Matematica como no jogo de Xadrez.

No que concerne a Matematica, de acordo com Sa (1988), o jogo de Xadrez ¢ um
dispositivo eficaz para a aprendizagem da aritmética (nogdes de troca, valor comparado das
pecas, controle de casas, enquanto exemplos de operacdes numéricas elementares...); da
Algebra (calculo do indice de desempenho dos jogadores, que é assimilavel a um sistema de
equacdes com "n" incdgnitas...) e da Geometria (o movimento das pecas € uma introdugdo as
nogoes de verticalidade, de horizontalidade, a representacdo do tabuleiro ¢ estabelecida como
um sistema cartesiano...). As aplicagdes do jogo de Xadrez na area da Matematica sdo
bastante vastas e ndo necessariamente de nivel elementar, com Piassi (1995) destaca entre
outras, Analise Combinatodria, Calculo de Probabilidades, Estatistica, Informatica ¢ Teoria dos
Jogos de Estratégia.

Além de suas regras, os métodos que conduzem a descoberta da solugdo de um
problema enxadristico podem ser aplicados didaticamente a resolucdo de um problema de
matematico. S& (2008, p. 12) argumenta que “isto permite qualificar tal jogo como um
instrumento motivador de primeira grandeza para a Educagdo Matematica, na medida em que
ele fornece uma reserva inesgotavel de situacdes variadas de resolugdo de problemas”.

Alguns contetudos curriculares da Matematica tém uma relagdo estreita com o jogo de
Xadrez, como por exemplo, segundo Rodrigues (2007), pode ser visto no tabuleiro e o
sistema de anotagdo utilizado numa partida. O eixo y equivale a numeragdo das filas (oito no
total), enquanto o eixo x equivale as colunas, rotuladas de a a 4. O ponto de convergéncia
entre os eixos x ¢ y da nome a uma casa como por exemplo, as casas e2, d6, etc.

Como na Matematica e em outras ciéncias em geral, e igualmente no jogo de Xadrez,
a apreensdo de certas regras, que se estende além do fato de decorar, é obviamente decisiva.
Rodrigues (2007, p, 2) destaca que “ap0s a apreensdo dessas regras € necessario saber ir mais
longe. E necessario, saber desmontar uma questdo”. Tal questio deve fazer parte de uma
sequéncia logica e articulada, sem perder o sentido. Rodrigues (2007, p. 2) exemplifica com:

Resolva pelas aplicagdes das regras 1, 2 ¢ 3 a seguinte questio:
4x 2°

Regra 1: a™* a"= a™ " Ex: 2°* 2°=2°

Regra 2: a™ * b™= (a*b)™Ex: 32 * 22= ¢?

Regra 3 (a™)"= a™ " Ex: (2%)’=2%"

Nesse exemplo espera-se que o aluno aplique as regras na seguinte forma:
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4%%* 2= (2%)?* 23 (aplicagdo da regra geral e fundamental)
(2%)** 2°=2** 23 (aplicacdo da regra 3)
24% 23=27(aplicacdo da regra 1).

Assim, tanto na Matematica, como no jogo, apresenta-se um sentido logico e que nao
admite falsifica¢des, como visto na seguinte situacdo durante uma partida do jogo de Xadrez.

Anteriormente foi apresentado que a Torre se move por filas e colunas atacando tudo
que estd na nessas filas e colunas. O Rei s6 se move uma casa de cada vez em todas as

dire¢des, os Pedes s6 andam em frente, os Bispos nas diagonais € a Dama anda em todas as

direcoes:
818 ®
7 iise
b
5 &
4
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2
1

Figura 02: Exemplo do uso de regra no jogo de Xadrez

Assim na Figura 02, a Torre branca em a8 ataca o Rei preto que esta em g8, no qual, o

Rei, ndo pode fugir ao ataque caracterizando o xeque-mate.
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Figura 03: Outro exemplo do uso de regra no jogo de Xadrez

A Figura 03 mostra uma situacdo que se aplica uma regra geral, que ¢ perder a Dama
(uma das pecgas mais poderosas do jogo) para obtencdo da vitdria ou posi¢ao vitoriosa. O

enxadrista devera realizar a captura da torre preta em d8 com a Dama branca que se encontra
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em a3, deixando o Rei preto em xeque, o qual serd salvo somente com a captura da Dama
branca que estd d§ com a Torre preta de ¢§.

Assim, as brancas jogaram a Torre em e2 para e8, deixando novamente o Rei preto em
xeque, tendo com Unica op¢ao a captura da Torre branca em e§ com a Torre preta que esta em
d8. Finalizando com a Torre branca de el capturando a Torre preta de e8. Tendo assim uma
situagdo de xeque-mate semelhante a figura anterior.

Isso tudo ¢ planejado mentalmente sem a necessidade de se utilizar rascunho ou
rabiscos durante uma partida do jogo de Xadrez, no qual ao executar este tipo de raciocinio se
adquire tipos de faculdades mentais muito Uteis em certas areas da Matematica e da Fisica.

Grandes matematicos, como Gauss (1777-1855) e Euler (1707-1783), interessaram-se
em explorar a Matematica presente no jogo de Xadrez, como por exemplo, respectivamente, a
colocacao de oito damas no tabuleiro e o percurso do cavalo sobre as 64 casas do tabuleiro.

Nota-se portanto que o jogo de Xadrez pode também cooperar com a organizagdo do
pensamento para superar os desafios impostos, seja no jogo ou na Matematica.

Assim, o jogo Xadrez apresenta varias possibilidades do desenvolvimento da
aprendizagem e aplica¢des no ensino, tendo um amplo campo de atuagdo para ser utilizado
como suporte pedagogico na Educacdo Matematica.

Consideramos o jogo de Xadrez uma metodologia alternativa, pois ¢ através dele que
alunos e professores podem perceber o processo de ensino e aprendizagem da Matematica de
forma diferenciada a tradicional.

Dentro deste contexto, o jogo de Xadrez vem sendo introduzido nas escolas de
diversas formas com o intuito de inovagdo e suporte pedagdgico. Este fez surgir os seguintes
questionamentos sobre a sua utilizacdo na Educa¢do Matematica:

Qual (is) ¢ (sdo) a(s) forma(s) mais adequada(s) de introduzir o jogo de Xadrez nos
ambientes escolares, principalmente, na Educagdo Matematica?

Esta ¢ nossa questdo norteadora. Com ela espera-se analisar algumas formas de
introducdo do jogo de Xadrez no ambiente escolar, que pode ser através da formagdo de
clubes, Oficinas, uma disciplina na grade curricular ou como temas transversais nas aulas de
Matematica.

Com isso, no capitulo a seguir, Capitulo III, descrevemos como nossa pesquisa foi

desenvolvida em termos metodologicos, para dai apresentamos o estudo em si.
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CAPITULO III
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A escolha sobre métodos a ser utilizado numa pesquisa, de acordo com Romberg
(2007), estao diretamente ligadas as questdes situadas no modelo preliminar que foi ja
construido a fim de explicar o fendmeno de interesse € da conjectura que se faz sobre a
evidéncia necessaria.

Além deste, o percurso metodoldgico se refere, de acordo com Gonsalves (2003), ao
caminho o qual se escolheu para atingir os objetivos, no qual também deve explicar os
instrumentos utilizados durante a pesquisa e as fontes.

Sendo assim, a pesquisa em questdo foi desenvolvida em uma perspectiva qualitativa,
caracterizada por Bogdan e Biklen (1994, p. 48) como:

... dados recolhidos sdo em forma de palavras ou imagens e ndo de numeros.
Os resultados escritos da investigacdo contém citagdes feitas com base nos
dados para ilustrar e substanciar a apresentagdo. Os dados incluem
transcrigdes de entrevistas, notas de campo, fotografias, videos, documentos
pessoais, memorandos e outros registros oficiais.

Tendo como plano de fundo a pesquisa qualitativa, elaborou-se um Curso de Xadrez,
sendo esta uma forma das mais habituais de implantacdo do jogo no ambiente escolar, a qual
foi fonte direta de dados no ambiente natural. Tal fato ¢ enfatizado por Bogdan e Biklen
(1994, p. 47) “na investigagdo qualitativa a fonte directa de dados ¢ o ambiente natural,
construindo o investigador o instrumento principal”.

Pesquisadores qualitativos, de acordo com Bogdan e Biklen (1994), costumam
frequentar os locais de estudos porque se preocupam como o contexto, buscando o melhor
entendimento das agdes quando estdo sendo observadas em seu ambiente habitual de
ocorréncia.

Assim, investigamos um ambiente bem definido, que ¢ o Curso de Xadrez, analisando
em que momentos houve a possibilidade do desenvolvimento de tomadas de decisdes,
raciocinio légico e andlise de erros. Podemos dizer que essa pesquisa, além de carater
qualitativo, € um estudo de caso, pois de acordo com Ponte (2006, p.106):

... um estudo de caso visa conhecer uma entidade bem definida como uma
pessoa, uma institui¢do, um curso, uma disciplina, um sistema educativo,
uma politica ou qualquer outra unidade social. O seu objetivo ¢ compreender
em profundidade o “como” e os “porqués” dessa entidade, evidenciando a
sua identidade e caracteristicas proprias, nomeadamente nos aspectos que
interessam ao pesquisador.
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Bogdan e Biklen (1994, p. 89) relatam também que “o estudo de caso consiste na
observacao detalhada de um contexto, ou individuo, de uma fonte de documento ou de um
acontecimento especifico”.

O estudo de caso em questdo ¢ de carater exploratorio como ressalta Ponte (2006,

(13

p-110) relata que: “... estudos de casos podem ter diversos propdsitos. Como trabalhos de
investigacdo, podem ser essencialmente exploratorios, servindo para obter informacao
preliminar acerca do respectivo objecto de interesse”.

Nessa perspectiva, a pesquisa em questdo se deu através da producdo dos dados que
visou utilizar técnicas como observagdes, entrevistas, atividade e notas de campos.

A descricao do espaco da pesquisa, seus sujeitos, as técnicas e a analise dos dados

adotados sdo dadas a seguir.

3.1 O ESPACO DA PESQUISA

Gonsalves (2003, p. 71) enfatiza que este ponto precisa de uma equagdo melhor, sendo
necessario refletir um pouco sobre a nogao de espago e de local da pesquisa, que define:

(...) ‘lugar’ é familiar, o concreto, o delimitado. A nogdo de ‘lugar’ indica
ponto de partidas sociais especificas que sao dominadas pela presenca. (...) o
espaco remete para relagdes entre os outros que ausente, distante em termos
do lugar. A nog¢ao de espago contempla muitos locais.

Assim, a seguir descrevemos a escolha do espago, a Escola, e o local da produgao de
dados, o Curso de Xadrez, além de descrever as demais fontes de dados, sendo elas, a

Apostila, o Livro Texto e as Questdes de concursos.

3.1.1 A escolha da Escola

Ao residir em Campina Grande, Paraiba, em 2004, para cursar o curso de Graduagao
de Engenharia de Materiais na Universidade Federal de Campina Grande — UFCG, ficando
hospedado na Residéncia Universitaria da instituicdo, a qual se localiza em frente a Escola
Estadual Elpidio de Almeida. Tendo relatos que a escola era umas das melhores da cidade da

Rede Publica Estadual e que era contemplado por diversos projetos. Tal fato despertou
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interesse em desenvolver um trabalho enxadristico na mesma, pois como visto no Introdugao,
apresentamos uma tendéncia em promover a pratica do jogo de Xadrez, sendo que neste
periodo ndo houve a oportunidade de desenvolver este trabalho por motivo da nomeagdo do
Governo de Pernambuco para o cargo de professor.

Outro fator importante da escolha foi o acesso aos professores de Matematica da
Escola durante as disciplinas deste Programa de Mestrado. Além do fato da Professora Dra.
Abigail Fregni Lins, orientadora desta pesquisa, estar desenvolvendo o projeto “Estreitando
lacos entre Pesquisas e Ensino na Formagdo Inicial e Continuada: UEPB e Escola Estadual
Elpidio de Almeida” que objetiva a criagdo e desenvolvimento de um nucleo de pesquisa e de
ensino e aprendizagem, constituido a partir de um trabalho colaborativo entre graduandos,
mestrandos, docentes, pesquisadores colaboradores, pesquisadores da Educacdo Matematica
dos Campi I e IV (Campina Grande e Monteiro) da Universidade Estadual da Paraiba e
professores de Matematica do Ensino Médio da Escola Estadual Elpidio de Almeida. A
Escola atende alunos do Ensino Médio e cursos profissionalizantes.

A seguir, descri¢ao do lugar da pesquisa, isto ¢, o Curso de Xadrez.

3.1.2 O Curso de Xadrez

O Curso de Xadrez consistiu em oferecer a Escola um ambiente de acessibilidade para
os alunos jogarem o jogo de Xadrez, sem restricado de turma, pois a aplicacdo do jogo de
Xadrez na sala de aula so teria sentido se o jogo fizesse parte do contexto escolar.

O Curso iniciou-se em outubro de 2008, sendo ministrada nas quintas-feiras, no turno
da tarde. Posteriormente, no ano seguinte, passou também a ser ministrada nas tergas-feiras,
no turno manhd. Os materiais (pecas, tabuleiro e reldégio) utilizados foram de minha
propriedade, cerca 10 (dez) jogos de pecas, com a capacidade para 20 (vinte) alunos. A cada
aula levava-os a escola e recolha-os para minha residéncia, pois a Escola ndo disponibilizava
de um local adequado para guarda-los.

Inicialmente, as aulas do Curso tiveram a seguinte programacao: a histéria do Xadrez,
tabuleiro pecas e seus movimentos, xeque e xeque-mate, movimentos extraordinarios,
anotagdes de partidas, nogdes de aberturas, estudos de finais, taticas de meio-jogo, e por fim
conduta em torneios de Xadrez. Foi utilizado como meio de comunicacio um Blog

(www.xadrezprata.blogstpot.com), onde os alunos tiveram acesso as aulas do Curso que
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foram ministradas, possibilitando a qualquer momento a participagdo de novos alunos na
mesma.

Em 2009, ano seguinte, as aulas no periodo da tarde foram realizadas em uma sala de
aula, sem nenhum problema que tivesse atrapalhado sua execu¢do. No turno da manha as
aulas foram realizadas na Sala Video, sendo que em alguns momentos a sala foi utilizada por
professores da Escola, impossibilitando o Curso. Este fato foi resolvido pela Direcdo da
Escola, a pedido dos alunos, ficando entdo uma sala no anexo da Escola disponivel.

A frequéncia no Curso, em média, era de 14 a 20 alunos, na maioria sexo masculino,
apresentando conhecimento prévio sobre o jogo e de diferentes séries. A cada aula do Curso
novos alunos surgiam, os quais eram observadores em aulas anteriores.

O Curso se encerrou em novembro de 2009, com a realizacdo de um Torneio interno,
com a participacdo de 28 jogadores, todos eles alunos da escola, sendo a maioria
frequentadores do Curso.

O Curso ¢ um das fontes de dados da pesquisa em questdo, o qual favoreceu um
ambiente rico de dados que serdo discutidos posteriormente.

A seguir, apresentamos as demais fontes de dados, sendo elas, a Apostila, o Livro

Texto e Questdes de Concursos.

3.1.3 Apostila

A Apostila foi desenvolvida pelo Professor Adriano Pena Ribeiro Lemos, pertencente
a Academia Araxaense de Xadrez com a contribuicdo do Professor de Matemadtica e Xadrez
André Luiz de Oliveira e a colaboragdo da enxadrista Daiane Geralda da Silva. Intitulada de
“Interdisciplinaridade do Xadrez com a Matematica” a mesma traz 32 (trina e dois)
exercicios matematicos que envolvem o jogo de Xadrez em diversos contetidos, abordando os
temas de contagem e comparacdo de quantidades, as quatro operagdes, figuras e
movimentacdo geométrica das pecas, coordenadas algébricas sobre um plano cartesiano,
localizagdo espacial em um plano, nocao de tempo através do calculo de lances, conceito do
dominio espacial em uma determinada posi¢ao, simplificagcdo, calculo de areas, potenciacdes,

lateralidade, equagdes e problemas, logica, analise combinatéria e estatistica (Anexo A).



49

3.1.4 O Livro Texto

O Livro, intitulado Geometria e estética: Experiéncias com o jogo de Xadrez de
Antonio Rodrigues Neto, publicado em 2008 pela Editora UNESP, o qual discute a
dissertagdo de mestrado desenvolvida em 1988 sobre a experimentacdo do jogo de Xadrez em
sala de aula com a intencdo inicial do despertar do pensamento logico, a qual sofreu
modificagdes pela necessidade de elaborar os materiais (tabuleiro e pecas), cujo tal atividade
aproximou-se da Geometria ¢ da estética.

O autor explora tanto o processo de confec¢ao dos materiais como os movimentos das
pecas para tecer uma rede de atividades, questionamentos e de reflexdes, que sdo apresentadas
em seis capitulos, sendo eles, Recortes e Confecgoes no Curriculo de Matematica; O Jogo no
Curriculo de Matemadtica;, A Experiéncia do Jogo de Xadrez na Aula de Matematica; O Jogo
de Xadrez na Sala de Aula: ferramenta e artefato, Um Laboratorio para Confeccionar varias
Geometrias e Curriculo: um projeto para varias experiéncias.

Tais experiéncias foram executadas pelo autor.

3.1.5 Questdes de Concursos

As Questdes de Concursos foram elaboradas para candidatos que concorreram vagas
para coordenadores de Xadrez do municipio de Palmas, Tocantins, Brasil, realizado em 2008,
com um numero de 20 questdes (Anexo B). Tais questdes apresentam situagdes envolvendo o
jogo de Xadrez a fim de desenvolver capacidades cognitivas, como cita em seus enunciados,
além de trazer dados sobre o universo enxadristico e que perfil esperar-se de um instrutor de
Xadrez.

Outra questdo a ser analisada se apresenta no ENEM’ de 2009, como mostra a Figura

04:

® ENEM — Exame Nacional do Ensino Médio
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O xadrez e jogado por duas pessoas. Um jogador joga com as pecas brancas, o outro, com as
pretas. Meste 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 a seguir.

O jogo consiste em chegar a um determinado ponto sem passar por cima dos pontos pretos ja
indicados.

e I .
-

L ]
A B CDEF GH
Respeitando-se o movimento da peca Torre e as suas regras de movimentacao no jogo, qual e o
menor numero de movimentos possiveis e necessarios para que a Torre chegue a casa C17?

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

Figura 04: Questao do ENEM de 2009

A seguir, apresentamos os sujeitos da pesquisa em questdo, descrevendo como,

quando e onde foram selecionados.

3.2 SUJEITOS

De acordo com Gonsalves (2003), deve-se explicar a populacdo-alvo, justicando os
critérios adotados e suas caracteristicas, a qual espera-se obter uma realidade de investigacao
construida pela interagdo entre os sujeitos, através das trocas que conferem significados as
mutantes configuracgdes sociais.

Assim, 4 (quatro) alunos foram selecionados como sujeitos da pesquisas, entre eles,
dois alunos e duas alunas fazendo parte do grupo focal. A escolha desses alunos se deu pela

frequéncia assidua dos mesmos no Curso e pela maior afinidade com o jogo de Xadrez.
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Foi aplicada uma Atividade para os alunos, entrevistas foram realizadas, observagdes
foram feitas durante a Oficina e uma partida de Xadrez com minha pessoa, além de notas de

campo. Tais técnicas serdo discutidas abaixo.

3.3 A PRODUCAO DOS DADOS

Nao tomaremos o termo coleta de dados nesta pesquisa, mas sim produgdo de dados,
pois como relata Gonsalves (2003, p.71), “... no que significa ‘coletar’ dados, o dado estaria
ali, pronto. Caberia ao pesquisador o Unico esfor¢o de buscéa-lo”.

A mesma autora ainda enfatiza que nesse momento devem-se indicar os instrumentos
(as técnicas) a serem utilizados na pesquisa, sendo que a indica¢do niao pode ser entendida
como uma simples citacao do tipo “pretendo utilizar o questiondrio”. Portanto, ¢ importante
deixar claro os critérios de escolha das técnicas, assim como as informagdes que se pretende

obter a partir da sua utilizagdo, que vem a ser discutidos a seguir.

3.3.1 As observacgoes

As observagoes se deram durante o Curso, de forma ndo estruturada que, de acordo
com Lakatos e Marconi (2008, p.194), “consiste em recolher e registrar os fatos da realidade
sem que o pesquisador utilize meios técnicos especiais ou precise fazer perguntas diretas”,
tendo minha participagdo natural, pois pertenco a mesma comunidade ou grupo que investigo,
sendo o instrutor. Os alunos foram observados em equipe. Tais observagdes permitiram o
confronto de outros dados produzidos, para verificacdo de predisposigdes.

Como as observagdes foram realizadas em ambiente real, registrou-se os dados a
medida que os atos foram ocorrendo.

Tal técnica de observagdo busca respostas as questdes norteadoras, discutidas no
Capitulo II.

Durante as observacdes foram utilizados, em alguns momentos, notas de campo e
gravacdes audio e/ou video, permitindo uma otimizag¢ao na producgdo dos dados.

O Quadro 04 apresenta a sintese das Observagdes:
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Modalidades A Oficina
Meios utilizados Nao estruturado
Participacio do observador Participante
Foco de observacoes Equipe
O lugar onde se realiza Vida real

Quadro 04: sintese da observagao

As observagoes foram elementos presentes também em outros momentos, como nas
Entrevistas, na aplicagdo da Atividade e na anotagdo das partidas de Xadrez com minha
pessoa e os alunos pertencentes ao grupo focal.

A seguir, apresentamos a descri¢do da Atividade com suas respectivas questdes.

3.3.2 Atividade

A Atividade visou identificar e avaliar o desempenho dos alunos sobre a possibilidade
do jogo de Xadrez no que concede na tomada de decisdo, raciocinio logico e analise de erros.
Tais questdes foram extraidas do trabalho sobre Raciocinio Légico desenvolvido por Ana Rita
Giovani Pereira para alunos do 1* série do Ensino Médio da Escola Estadual Prof. Virgilio
Antunes, Cruzeiro-SP. Para resolucao destes problemas teve-se como pré-requisitos, a leitura,
interpretagdo e operagdes fundamentais da Aritmética.

A primeira questdo foi destinada a observar a tomada de decisdo e a andlise de erros,
esperando dos alunos a realizagdo de tentativas mentais sobre a colocagdo dos sinais das

operagoes e verificagdo dos resultados (Figura 05):

1) Escrever o niimero 6 usando. no maximo, trés operagdes distintas, em cada situagio
abaixo:

2 2 2=6 3 3 3=6 5 53 _5=6

6 6 _B6=6 T 7 _T7=6

Figura 05: 1* questdo da atividade

A segunda questdo visou analisar o processo de raciocinio logico através da
interpretacdo e a utilizacdo do principio de identidade, da ndo contradicdo e do terceiro

excluido, como mostra a Figura 06:
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2) Quatro amigos vio ao museu e um deles entra sem pagar. Um fiscal quer saber quem
foi o penetra: Eu nio fui, diz o Benjamim_ Foi o Pedro, diz o Carlos. Foi o Carlos, diz o
Mario. O Mario nio tem razio, diz o Pedro. Sabendo que s0 um deles mentiu. Quem
nio pagou a entrada?

Figura 06: 2% questdo da atividade

A terceira questdo requereu uma analise sobre o posicionamento, localizacdo e

compreensao (Figura 07):

3) Vocé estd participando de uma cormrida de formula 1. Todos querem ganhar. De

repente voce ultrapassa o segundo colocado, em que lugar vocé fica?

Figura 07: 3% questdo da atividade

E a tltima questdo traz a oportunidade de avaliar o raciocinio l6gico e a capacidade de
ordenacao e classificagdo das informagdes, podendo ser construido um quadro como auxilio

para a resposta, com mostra a Figura 08:

4y Quatro tartarugas, cada uma de um bairro diferente da cidade, foram inscritas na
Corrida Anual de Tartarugas no Rio de Janeiro. Com base nas indicagdes abaixo, voce
conseguiria determinar de que bairro € cada tartaruga, e em que colocagio cada uma
terminou a corrida?

___ A tartaruga do Bairro Leste venceu a corrida, e Margarida chegou em segundo lugar.
___Patricia nio e do Bairro Sul nem do Bairro Leste.

___ Fritz terminou a comrida em ultimo lugar, logo depois da tartaruga do Bairro Norte.
__ Margarida e Jaco sio de bairros opostos da cidade.

Figura 08: 4* questdo da atividade

Essa atividade, composta de 4 (quatro) questdes, foi realizada por 16 alunos do Curso
de Xadrez, em um tnico dia.

Tal Atividade foi elemento de base na Entrevista, os quais se buscaram o
entendimento do pensamento de cada aluno.

A seguir a descricao da Entrevista.

3.3.3 Entrevista

Entrevistas tém como objetivo, de acordo Lakatos e Marconi (2008), averiguar os
fatos, determinar opinides, sentimentos, descoberta de planos de ag¢des e descrever sua
conduta atual ¢ anterior a intervengdo. Tais entrevistas foram realizadas de forma semi-
estruturadas, tendo assim, como relatam Lakatos e Marconi (2008, p. 199), a “liberdade para

desenvolver em cada situag¢do, qualquer direcdo que considere adequada”, além de permitir a
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comparagdo de dados, como Bogdan e Biklen, (1994, p.127) argumentam “... entrevistas
semi-estruturadas fica-se a certeza de obter dados comparaveis entre os varios sujeitos”.

A entrevista foi realizada com os 04 (quatro) alunos do grupo focal, proporcionando
um contexto de comparagdo entre os alunos, a andlise dos seus interesses e das habilidades
desenvolvidas com a pratica do jogo de Xadrez e a relagdo do Jogo com a Matematica.

As perguntas realizadas na entrevistas foram como mostra a Figura 09:

ENTREVISTA

(1) Como voce responden cada questio da atividade?
(2) Por que jogar Xadrez?

(3) Depois que aprendeu jogar Xadrez o que mudou na sua vida escolar?,

Figura 09: Pergunta da Entrevista

A primeira pergunta visou identificar o raciocinio e procedimentos de resolugdes das
questdes apresentadas na Atividade. A segunda buscou os motivos que levaram o aluno ao
aprendizado do jogo de Xadrez. E por fim, a terceira pergunta teve como objetivo entender
quais as possibilidades que o jogo de Xadrez apresentou ao aluno.

Como mencionado anteriormente, durante o Curso foi utilizado a técnica notas de
campo, assim como nas Entrevistas e partidas de Xadrez com minha pessoa e os alunos

pertencentes ao grupo focal, as quais descrevemos a seguir.

3.3.4 Notas de campo

Essa técnica foi utilizada no Curso, nas Entrevistas e durante a partida de Xadrez com
minha pessoa e os alunos pertencentes ao grupo focal, pois notas de campo, segundo Bogdan
e Biklen (1994, p. 150), é o “relato que o pesquisador ouve, vé€, experiéncia € pensa no
decurso da recolha e reflete sobre os dados de um estudo qualitativo”.

Esta técnica auxiliou a Observagdo ¢ Entrevista, sendo mais um recurso que

possibilitou o melhoramento da qualidade da producdo dos dados.
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3.3.5 As partidas de Xadrez

As partidas de Xadrez se deram entre os alunos do grupo focal com minha pessoa, as
quais foram realizadas no final do Curso, logo apds o Torneio. Durante as partidas que foram
anotadas tanto por mim quanto pelos alunos, foram feitas notas de campo, observacdes e

recurso audio/video foi utilizado.

3.4 A ANALISE DOS DADOS

Nessa secdo, apresentamos a metodologia utilizada para analise dos dados, que foi
baseado na estrutura apresenta em Lins (2003). A autora apresenta niveis de analise em forma

de funil como mostra Figura abaixo:

First stage =Categories

Thirdstage  =Discussion

Figura 10: The three stages of analysis (LINS, 2003).

Estruturando a sua pesquisa em 3 (trés) niveis de analise, sendo elas, categorias,
comentarios e discussdao.

Com isso, neste estudo de caso, a estrutura de anélise de dados para todas as fontes de
dados mencionadas anteriormente, se deu através de 3 (trés) categorias, sendo elas, tomada de
decisdo, raciocinio logico e andlise de erro, escolhidas por serem apontadas por diversos
autores, como discutidas no Capitulo II. Assim, o estudo de caso foi estruturado como mostra

0 Quadro 05:
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ESTUDO DE CASO
4.1 O LIVRO-TEXTO 2 QO
4.1.1 Quanto a tomada de decisdo 1° nivel § . ‘Ce
4.1.2 Quanto ao raciocinio légico de 3 :C_‘G
4.1.3 Quanto a andlise de erro andlise | = =
4.1.4 Comentarios S
4.2 APOSTILA 4 o
4.2.1 Quanto a tomada de decisdo 1° nivel § @)
4.2.2 Quanto ao raciocinio logico de 3|
4.2.3 Quanto a andlise de erro anilise i Q
4.2.4 Comentarios >
4.3 QUESTOES DE CONCURSOS 1 "=
4.3.1 Quanto a tomada de decisdo 1° nivel § o
4.3.2 Quanto ao raciocinio logico de El e
4.3.3 Quanto a andlise de erro analise 2.
4.3.4 Comentdrios
4.4 OFICINA DE XADREZ k:
4.4.1 Quanto a tomada de decisdo 1° nivel 5
4.4.2 Quanto ao raciocinio logico de ;;,
4.4.3 Quanto a andlise de erro anilise i
4.4.4 Comentarios
4.5 DISCUSSOES DAS FONTES DE DADOS

Quadro 05: Estrutura de analise
Fonte: adaptado de Lins (2003)

Sendo assim, o estudo de caso consiste em 3 (tr€s) niveis de analise. O primeiro nivel
diz respeito a definicdo das categorias das fontes de dados. O segundo nivel esta relacionado
com o fechamento de cada fonte de dados, se¢do nomeada de Comentarios. O terceiro nivel, e
ultimo, apresenta uma Discussdo Final sobre as fontes de dados, fechando assim o estudo de
caso em questao.

A Figura 11 ilustra os niveis de analise:
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Categorias § i 1° nivel de analise

Comentarios 2° nivel de analise

Discussido dos objetos de estudo 3° nivel de analise

Figura 11: Niveis de analise (adaptado LINS, 2003)

A seguir, o Capitulo IV, O como e onde do jogo de Xadrez no ambiente escolar,

apresenta a analise dos dados produzidos.
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CAPITULO IV
O COMO E ONDE DO JOGO DE XADREZ NO AMBIENTE ESCOLAR

Como mencionado anteriormente, sdo 4 (quatro) as fontes de dados da pesquisa em
questdo: o Livro-Texto; a Apostila; as Questdes de concursos; e, a Oficina.

Para a analise das fontes acima, definimos 3 (trés) categorias, sendo elas, fomada de
decisdo, raciocinio logico e andlise de erro.

Como relagdo a tomada de decisdo, entendemos, segundo Chiavenato (1997),
discutido Capitulo II, p. 30, como o examinar e criar situagdes, o avaliar alternativas e
seleciona-las para entdo implementar e monitorar a decisao.

Sobre a categoria raciocinio logico, entendemos, segundo Barros (2008), como
conceito basico das situagdes de proposigdes, ou seja, o principio da identidade, principio da
nao-contradi¢do e o principio do terceiro excluido. Os mesmos ja discutidos no Capitulo II, p.
30.

J& com relagdo a andlise de erro, a mesma ¢ entendida como uma possivel
desvantagem apo0s ter-se tomado uma decisdo de acordo com o raciocinio logico, discutido no
Capitulo II, p. 34.

Sendo assim, o capitulo em questdo se apresenta em 5 (cinco) segdes. As primeiras 4
(quatro) secdes discutem as fontes de dados mencionadas, sendo elas, o Livro-Texto, a
Apostila, as Questdes de Concursos e o Curso.

A quinta secdo, e ultima, discute os fontes de estudo como um todo.

4.1 LIVRO-TEXTO

O Livro-Texto relata a experiéncia do autor como professor de Matematica que
introduziu o jogo de Xadrez em suas aulas. Tais fatos foram discutidos em 4 (quatro)
subsecdes. As primeiras 3 (trés) subse¢des discutem a fonte quanto as categorias de andlise e

a ultima consiste nos comentarios.
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4.1.1 Quanto a fomada de decisdo

O autor apresenta situagdes que utilizam fragmentos do jogo de Xadrez, que o proprio
ressalta serem pedacgos do jogo. Um exemplo trabalhado pelo autor, localizado nas paginas 85
e 86 de sua obra sdao as experiéncias de desenhar o tabuleiro, no caderno, o qual aponta a
possibilidade em explorar essa constru¢do em duas formas: a mao livre ou com uma régua.
Sendo que nos dois casos, nas duas experiéncias, os alunos possuem a informag¢ao de que o
tabuleiro ¢ quadrado com 64 casas.

O desenho a mao, de acordo com o autor, implica na escolha de uma medida qualquer
e o desafio de descobrir o melhor procedimento para a constru¢do do tabuleiro. Essa escolha
caracteriza-se como tomada de decisdo.

A solugdo apresentada pelo autor com relagdo a construgdo do tabuleiro pelos alunos
estda em descobrir o dividir os lados do quadrado pela metade, por meio de duas retas
perpendiculares e o quadruplicar o nimero de quadrados. O autor ressalta que esta regra
repetida varias vezes em cada quadrado ja desenhado apresenta uma progressao geométrica e

0 jogo estético ajuda a construir o tabuleiro, como mostra a Figura abaixo:
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Figura 12: Solucdo da construg@o do tabuleiro (NETO, 2008 p. 85)

Além dessa solugdo, a construcao do tabuleiro pode se dar de outras maneiras, como
por exemplo, desenhar uma casa por vez, desenhar coluna por coluna ou linha por linha, ou
desenhar uma coluna e uma linha como uma malha quadriculada até alcancar 64 casas.

Tais procedimentos permitiram ao autor explorar varios problemas, como por
exemplo, solicitar aos alunos que construissem um tabuleiro retangular com 12 casas
quadradas, cada uma obrigatoriamente com 1 centimetro de lado, tendo como procedimento
padrdo o usar letras para indicar as colunas e nimeros para as linhas, que foi mantido para
auxiliar a solu¢do. Foram encontradas seis respostas para um unico problema, como mostra a

Figura 13:
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Figura 12: Construgdo de um tabuleiro retangular com 12 casas (NETO, 2008 p. 86)

Sobre utilizar a régua, o autor relata que a mesma se da como uma atividade
complementar, isto ¢, uma consequéncia ou um instrumento de aperfeicoamento do desenho
livre realizado.

Nessa atividade, em construir o tabuleiro, podemos perceber um amplo caminho na
resolugdo do problema, tendo o aluno a livre escolha no procedimento da construgdo, o qual
tem a oportunidade de avaliar e verificar o melhor que se enquadra. Tal fato permite o
desenvolvimento do aluno em seu proprio ritmo, situagdo também percebida no aprendizado
do jogo de Xadrez, como ja apontado na Introducao, p. 15.

Tais atividades, como as apresentadas, de acordo com o autor, foram sendo criadas no
caminhar das aulas durante o ensinamento do jogo de Xadrez, que eram realizadas nas aulas
de Matematica no intuito de promover situagdes que despertasse o pensamento logico.

Aulas muitas vezes se deram de forma improvisadas, ndo aparentando aulas
convencionais de Matemadtica, sendo esse fato apontado pelo autor com uma situacdo bem
agradavel.

Uma situacdo muito importante para a pesquisa em questdo, apresentada pelo autor,
foi quando ele observou que os alunos estavam jogando o jogo de Xadrez fora horario de
aula, tendo o conteudo ensinado em sala de aula ocupado outros espagos escolares. Nesse
momento em que os alunos decidiram aplicar o contetido aprendido em sala em outros
momentos sem haver nenhuma instrugdo, obrigatoriedade ou planejamento. Notamos entao
que essa situagdo pode ser caracterizada como um momento de fomada de decisdo
independente dos motivos.

Com a introducdo do jogo de Xadrez, o autor relata que finalmente estava conseguindo
se comunicar com a sala em relacdo a organizacdo ¢ a forma de como aprender o jogo de
Xadrez, permitindo muitas variagoes didaticas durante as diversas formas de aplicagao do

jogo, ou melhor, dos fragmentos.
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Fato que possibilitou o autor extrair do jogo as regras dos movimentos das pecgas para
a construcao de desafios que permitiu a criagdo de muitos problemas com uma linguagem
simples e acessivel na visdo do mesmo, como exemplifica na pagina 62: Quantos caminhos
sd0 possiveis para a Dama se deslocar de uma casa para outra? Sendo que o trajeto do
deslocamento da peca depende da regra de seu movimento, da posicao inicial e final escolhida

e do namero de lances permitidos, como Figura 14:
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Figura 14: A Dama que ocupa c2 a ser deslocada para g§ em duas jogadas (NETO, 2008, p. 64)

O autor relata que este tipo de problema, o numero de caminhos dependia tanto da
posi¢do inicial quanto da posigdo final a ser alcangada pela Dama, isto ¢, as solucdes desse
problema dependiam da escolha da casa inicial e final do deslocamento da Dama. Sendo
assim, uma atividade que possibilita o desenvolvimento cognitivo, consequentemente a
tomada de decisdo. O autor ressalta que esse problema foi descoberto e construido na
experiéncia de tentar desafiar a sala em novos processos na resolugdo de problemas,
permitindo assim existéncias de vdrios caminhos para solu¢cdo ou ainda outros problemas
semelhantes com solugoes diferentes, possibilitando o aluno decidir qual ou quais as solugdes
pretende apresentar nas diferentes formas possiveis.

A Figura 14 apresenta um caso particular do problema citado, que mostra a utilizagdo
de diagrama para detalhar as possiveis solugdes. Os alunos imaginavam, tendo assim para
cada solugdo diferente a representacao de uma cor, além da indicagcdo do movimento da Dama
através da localizagdo das casas que a ela movimentou-se. Tais registros das solugdes ¢ fato
importante para avaliacdo do entendimento do problema, que também pode ser verificado
com as tentativas ao movimentar a Dama sobre o tabuleiro.

Problemas semelhantes a esse foram sendo introduzidos para os alunos pelo autor, o
qual variava o tipo de pega, a posi¢ao inicial e final e o nimero de lances permitidos, que
geravam condigoes de contorno e definindo a qualidade do problema, isto ¢, condi¢des de

contorno ¢ o incremento de regras a um problema ja apresentado. Como exemplo na pagina
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65, apresenta o problema, movimentar a Torre obrigando-a a parar em uma das casas,
mudando assim o niumero minino de lances e a quantidade de solucdes. A Figura 15 mostra as
possiveis solugdes que podem ser percorridos pela Torre, em um niimero minino de lances, da

casa b2 para a casa f7 parando obrigatoriamente na casa dJ:
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Figura 15: Solucdes da Torre da casa b2 para f7 parando na d5(NETO, 2008 p. 65)
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O autor aponta, com essas atividades, que a inser¢do das condi¢des de contorno faz
surgir conceitos que dependem da posicdo do jogador ou do observador do jogo, como
exemplo as defini¢cdes de vertical, horizontal, esquerda e direita, trajetoria e entre outros, isto
¢, conceitos que dependem de um referencial. Entdo, essa proposta em determinar as
trajetorias das pegas sobre um tabuleiro vazio, incrementando as condi¢cdes de contorno, a
qual possibilita a elaboracdo de problemas que apresentam diversas maneiras de solugdes,
dando assim ao aluno um ambiente de reflexdo onde permite o fato de examinar, criar,
avaliar e selecionar as solugdes implementadas, além de favorecé-lo o monitoramento de sua
decisdo, sendo que esses fatos possibilitam o desenvolvimento da tomada de decisdo, tendo
assim uma similaridade com situagdes vista durante uma partida do jogo de Xadrez, ja citados
no Capitulo II, p. 30.

Outro tipo de atividade apresentada nas paginas 66 a 70, foi o de deixar a pega parada
sobre o tabuleiro vazio e pedir para os alunos riscassem ou pintassem as possiveis casas a ser
ocupadas, identificando a posi¢ao de cada uma delas, como exemplo, o seguinte desfio

proposto: Quais sdo as casas que podem ser ocupadas por uma Torre na casa e4? Figura 16:
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Figura 16: Projegdo das possiveis casas a serem ocupadas pela Torre em e4(NETO, 2008, p. 67)

O autor ressalta que a acdo de pintar e identificar a posi¢ao de cada casa onde pode ser
ocupada por determinada peca sdo importantes para os alunos se concentrarem e se
organizarem, sendo que tal experiéncia foi realizada com todas as pecas do jogo de Xadrez e
que uma das etapas se deu como consequéncias mais importantes a tentativa de interseccionar
o conteudo de Matematica com o conteudo do jogo, ndo apenas em relacdo de procedimentos
de resolugdo de problemas, mas em relagdo aos conceitos matematicos.

As defini¢cdes geométricas de paralelismo e perpendicularismo observados quando
sobre o tabuleiro vazio estavam duas Torres foram os conceitos explorados pelo autor, como

mostra a Figura 17:
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Figura 17: Projecdes da Torres em c2 e f6 com interseccgdes f2 e c6 (NETO, 2008, p. 69)

Além de essa atividade permitir uma sequéncia de perguntas, sendo uma delas que
figura geométrica formada pela intersec¢do das faixas, o autor apresenta, na pagina 70, uma
varia¢do do tabuleiro com 15 (quinze) colunas e 12 (doze) linhas e a colocagdo de uma Dama
violeta em e7 e uma Torre vermelha em m2 (Figura 18). A escolha das pecas e das cores foi
realizada pelos alunos de forma aleatoria, apresentando assim, de acordo com o autor, um

ambiente divertido que estimula a leitura das experiéncias geométricas sobre o tabuleiro:



64

&8
aabing

o Fad ik

T
(4]

Nl |
# ‘ - }

2 Kiatilg j‘;ﬁ-,{.,? g

TR INIE

ARCDEFG

+lii

s
Wi o
i m

Figura 18: Dama violeta na casa e7 e torre vermelha na casa m2 (NETO, 2008, p. 70)

Essa atividade apresenta funcdo ludica e educativa, como apontado no Capitulo I, p.
19, embora que ndo se caracteriza como um jogo de regra. Oferece a possibilidade de o aluno
explorar varias situagdes com a simples escolha da localiza¢dao das pecas sobre o tabuleiro ou
apenas trocando o tipo de pecas, sendo essa escolha um possivel agente da funcdo ludica,
constatada pelo autor. Além do ato de pintar e identificar as projecdes dos movimentos das
pecas sobre o tabuleiro que tem a possibilidade em desenvolver a concentragdo e o censo de
organizagdo, estdo ligados aos procedimentos de tomada de decisdo.

Outro fato a ser considerado, ¢ a modificagdo do tabuleiro com sua ampliacao das
colunas e linhas, sem seguir sua forma quadrada, ampliando assim as possibilidades de novas
situacdes problemas que advém das escolhas das pegas baseado nas projecdes de seus
movimentos. Provocando assim, estimulo do aluno em criar novas situagdes ou pensar que
pode ir além do que o problema solicita, possibilitando o desenvolvimento da imaginagao,
criatividade, lideranca, ato de improvisar e principalmente tomada de decisdo.

Uma nova proposta utilizando a atividade anteriormente citada ¢ a substituicdo das
projecdes dos movimentos das pegas por linhas, que o autor ressalta como uma introdugdo a
geometria do movimento, a qual tem relagdo com conceitos de Fisica relacionados com a
Optica e a Cinematica. A relagio com a Optica possibilita o questionamento sobre as imagens
que usamos para representar a forma dos corpos observados e a Cinematica que qualquer
objeto a uma grande distancia pode ser representado por um ponto, € seu movimento por uma
linha, apresentando assim uma relacdo nao apenas com Matematica e a Fisica, mas também
para as Artes Plasticas, relagdo apontada pelo autor.

Além das linhas poderem representar tanto o movimento de um objeto quanto sua
forma, como podemos observar na Figura 19, temos a forma de um quadrado com as
projecdes do movimento das Torres, conversao da Figura 17, cujos vértices sdo representados

pelas casas c2, c6, f2 e f6, como também no tabuleiro modificado com os movimentos da
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Dama e da Torre, conversao da Figura 18, que temos um tridngulo com vértices em ¢4, ¢7 e

f4; e um trapézio com os vértices em c7, f4, k4 e k7:
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Figura 19: Conversdo das proje¢des dos movimentos das pegas em linhas (NETO, 2008, p. 73)

Essa atividade de conversao das proje¢des do movimento em linhas estd além da
simplificacdo, pois possibilita ao aluno uma interacdo na constru¢cdo e resolucdo de
problemas, trazendo algo novo no ensino e aprendizagem da Geometria.

Além dessas atividades ja apresentadas, foram trabalhados também conceitos de dreas,
fragdo, razdo, proporg¢ao e de simetria com as projecdes dos movimentos das pecas sobre o

tabuleiro vazio, como mostra na Figura 20:
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Figura 20: Proje¢des dos movimentos das pegas (NETO, 2008, p. 80-82)

Nota-se que as pegas foi representado por figuras geométricas. A Torre por retangulo,
Bispo por triangulo e a Dama por circulo. Para o estudo de area, o autor relata o agrupamento
das casas, facilitando o calculo da area das projegdes do movimento da pega, além de
introduzir o conceito de razdo e de fracdo entre a projecdo do movimento da pega com o total
de casas do tabuleiro. Como exemplo, se colocamos uma Torre na casa f2, sua projecao vai
ocupar 14 casas, tendo assim uma fracdo de 14/64 de ocupagdo do tabuleiro, € que se
colocasse a Torre em qualquer outra casa também vai apresentar a mesma fracdo apresentado
COmMo uma razao.

Uma experiéncia trazida pelo autor, sem fragmentar o jogo de Xadrez, chama atengao
sobre a possibilidade do desenvolvimento da tomada de decisdo. Trata-se da utilizacdo do
retroprojetor para apresentar um problema possivel durante a partida de Xadrez, como mostra

a Figura 21:
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Figura 21: Problema do jogo de Xadrez apresentado no retroprojetor (NETO, 2008 p. 96).

Durante a atividade o autor dividiu a sala em grupos de quatro e cinco alunos. Em
seguida foi o problema: “Sendo a vez das pretas jogarem, qual a melhor sequencia de
jogadas?” Sendo que os grupos desafiados teriam que apresentar oralmente uma solugdo para
o problema. O mesmo enfatiza que problemas desta natureza trazem a possibilidade para os
alunos de aprender a argumentar oralmente diante de um grupo, aprender a escutar e
respeitar a opinido do colega, se concentrar diante de um problema e se organizar para
resolvé-lo.

Atividade como essa ¢ pouca apresentada pelo autor, pois a questdo apresenta um
ambiente desafiador que possibilita a motivacao do aluno na busca de resolucdes possiveis,
que no caso a captura do Bispo branco pode ser realizada tanto com a Dama ou com a Torre,
sendo que parte da escolha advém dos procedimentos da fomada de decisdo.

Percebemos entdo que essas atividades apresentam as mesmas possibilidades ja
discutidas nas atividades anteriores, as quais se repetem também durante a confeccdo das
pecas e do tabuleiro, discutido pelo autor no Capitulo 4: O jogo de Xadrez na sala de aula:

ferramenta e artefato e Capitulo 5: Um laboratorio para confeccionar vdrias geometrias,

como mostra a Figura 22:
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Figura 22: Confecgdo das pegas (NETO, 2008, p. 137 ¢ 156)

Enfim, ocorre um padrdo de situagdes problemas nas atividades apresentadas para o
desenvolvimento e utilizagdo da tomada de decisdo, ficando clara a fragmentacgdo, isto é&,
elementos do jogo de Xadrez sem tirar sua ludicidade e nem o seu fator educativo, embora
descaracterizasse em algumas situacdes a ideia de jogo tornando os seus elementos em
ferramentas que possibilitaram o ensino e aprendizagem da Geometria através de atividades
inovadoras e motivadoras. A seguir analisamos em que pontos essas atividades contribui no

desenvolvimento do raciocinio logico.

4.1.2 Quanto ao raciocinio logico

A proposta inicial do autor com a introducdo do jogo de Xadrez ¢ a de estimular o
pensamento l6gico-matematico na sala de aula, provocando os alunos a descobrir o prazer de
pensar em um problema. Na maioria dos casos os alunos tentavam lembrar apenas as regras
especificas para soluciona-los, sendo esse procedimento reduzindo o encadeamento logico a
um unico e mecanico procedimento de solugao.

O autor introduziu o jogo de Xadrez na tentativa de mudar a relagdao dos alunos com a
forma de interagir e resolver os problemas de Matematica. Percebemos que antes do

desenvolvimento das atividades descritas na subsecdo anterior, o autor ja apresentava um
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conceito da possibilidade do desenvolvimento do raciocinio logico. Destacamos esse fato
porque o jogo de Xadrez possui uma fama no meio educativo como uma excelente atividade
no desenvolvimento do raciocinio logico, que também foi apontado por diversos autores no
Capitulo II. Este reforca o consenso de que a pratica enxadristica desenvolve o raciocinio
logico. Tal discussao ¢ feita na secdo 4.4 durante analise da Oficina de Xadrez.

Na atividade da constru¢do do tabuleiro a mao livre, apresenta-se uma situacao de
l6gica quando os quadrados s3o divididos ao meio até alcancar as 64 casas, tendo assim a
certeza de que todas as casas s3o do mesmo tamanho. Sendo que o ato de dividir ao meio
como uma proposi¢do na construcao do tabuleiro. Esse fato ¢ a identidade de se obter as casas
do mesmo tamanho, como fato limitante o nimero de 64 casas, o qual esta relacionado aos
principios do raciocinio logico. Tal procedimento também pode ser utilizado na resolu¢do do
problema da constru¢do de um tabuleiro retangular com 12 casas quadradas, que além da
presenga do principio da identidade, aplica-se também os demais principios do raciocinio
légico, quando no tabuleiro de 4 colunas e 3 linhas ou 3 colunas e 4 linhas, percebesse o
nimero impar, que ndo condiz com o raciocinio de dividir ao meio, fato percebivel do
principio nao-contradi¢do das casas do mesmo tamanho.

O exemplo da Figura 14, p. 61, aponta “Quantos caminhos sdo possiveis para a Dama
se deslocar de uma casa para outra?” a qual foi escolhida a casa inicial ¢2 e final g8. Temos
aqui também uma atividade que estimula o desenvolvimento do raciocinio ldgico,
apresentando varias proposicdes sobre a trajetoria da Dama no tabuleiro, ¢ que as corretas
estdo dependendo do incremento das condi¢oes de contorno, no caso ¢ o nimero minino de
lances.

O estudo de area das projegdes dos movimentos das pegas traz um problema logico-
dedutivo (Figura 23), e o autor apresenta as seguintes questdes: “Quais as pecas que podem
formar essas figuras? Quais as casas comuns nas projecdoes de cada peca? Qual ¢ a area

pintada e nao pintada?”:

Figura 23: Proje¢des dos movimentos das pecas inibidas (NETO, 2008, p. 88)
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Observamos que as pegas ndo estdo explicitas, sendo que no tabuleiro, a esquerda, ha
duas Torres com a possibilidade de estarem nas casas al e b2 ou a2 e bl; e dois Bispos que
poderdo estar nas casas 4/ € h2 ou a8 e bS. No outro tabuleiro temos a Dama em c6 e a Torre
em f35. Nessa atividade fica claro o desenvolvimento do raciocinio logico durante as dedugdes
possiveis das posicdes das pegas, através da analise das projecdes de seus movimentos.

Sendo assim, tais atividades que utilizam alguns elementos do jogo de Xadrez trazem
novas situagdes que possibilitam o desenvolvimento do raciocinio logico, que se apresenta de
forma criativa e motivacional, com o intuito de estimular a aprendizagem. Tal fato ¢ similar
ao que foi apresentado no Capitulo II, p. 41, levando assim essa forma a ser uma possibilidade
do jogo de Xadrez em sala de aula de Matematica, pois possui a forma pedagdgica que
possibilita o elo do jogo com a Matematica.

A seguir discutiremos as possiveis andlises de erro ao executar as atividades

propostas pelo o autor.

4.1.3 Quanto a anadlise de erro

O autor ndo descreve as dificuldades e erros possiveis dos alunos ao executarem as
atividades propostas. Como exemplo do problema da constru¢do de um tabuleiro retangular
com 12(doze) casas quadradas, que na subsecdo anterior destacamos a utilizagdo do
procedimento /ogico de dividir o quadrado ou retangulo ao meio, no qual hé possibilidade do
erro ao aplicar essa regra nos tabuleiros de 4 (quatro) colunas e 3(trés) linhas (ao tentar
dividir as linhas); e 3(trés) colunas e 4 (quatro) linhas (ao tentar dividir as colunas).
Ocorrendo este erro que foi fruto da tomada de decisao e do raciocinio logico do aluno, a
situagdo assemelha-se ao que foi apresentado no Capitulo II, p.34, isto €, o aluno percebe o
erro através da escolha que foi induzida pelo raciocinio anteriormente realizado.

Outro momento que pode levar o aluno realizar a andlise de erro esta na atividade da
simplificagdo das projecdes dos movimentos das pecas para constru¢do de estruturas
geométricas com a intersec¢do, como visto na Figura 19, p. 65. O erro pode ocorrer quando o
aluno escolhe dois Bispos, que se localizam em casas de cores diferentes no tabuleiro, ndo

havendo as interse¢des, como mostra a Figura 24:
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Figura 24: Proje¢des dos movimentos dos Bispos (NETO, 2008 p. 76)

Na figura acima, as projecdes das casas possiveis de serem ocupadas pelo Bispo em
g10 nao produzem interseccdes com as do outro Bispo em d2. Novamente temos uma
situagdo similar a atividade anterior apresentada nessa subsecdao. Ha possibilidade na escolha
dos Bispos sobre o tabuleiro, ou malha quadriculada, de ocorrer as intersecc¢des, caso eles
estejam localizados em casas de cores iguais, isto ¢, ambos na casa clara ou na casa escura do
tabuleiro.

Notamos que hd uma visualizacdo da forma retangular tanto no centro do tabuleiro
quanto nas projecdes dos movimentos. O autor ressalta que essa situacdo permite explorar que
nem sempre hd intersec¢des na visualizagdo de figuras geométricas, como ilustrar utilizando
como exemplo o pedaco de arame com trés dobras, sendo que uma esta no plano H e duas no
plano E. Se a estrutura do arame for vista de forma que plano H coincida com E, pode-se

visualizar um tridngulo com vértices A, B e C, como mostra a Figura 25:

2V

Figura 25: Visualizagdo do pedaco de arame em dois planos (NETO, 2008, 75)

Assim, temos que ao escolher os Bispos em casas de cores diferentes nessa atividade
ocorre um erro na busca das intersecgdes, mas se atinge o objetivo da visualizacao da figura
geométrica, que permite uma reflexdo do porque ndo ha a intersec¢do entre os Bispos. A
solugdo apontada pelo autor ¢ a presenga de dois planos, pois como descrito no Apéndice A,

p- 29, os Bispos s6 podem se movimentar nas diagonais de mesma cor. Tal fato faz que as



71

casas de cor diferente ndo pertencam ao universo que o Bispo se encontra, tendo assim a
similaridade de pertencer a outro plano, como apresentado pelo autor.

Sendo assim, as ocorréncias de andlise de erro nas atividades propostas pelo autor
ocasionaram mais um ambiente de reflexdo para o aluno, trazendo assim a possibilidade do
desenvolvimento do senso critico, percep¢do e de interpretacdo, que auxiliam na

aprendizagem da Matematica.

4.1.4 Comentarios

A ocorréncia de um padrdo de situagdes problemas nas atividades apresentadas para o
desenvolvimento das categorias, ficando clara a utilizagdo dos elementos do jogo de Xadrez
sem tirar sua /udicidade ¢ nem o seu fator educativo, embora descaracterizasse em algumas
situacdes a ideia de jogo. Tais elementos tornam-se como ferramenta para o ensino e
aprendizagem da Geometria através de atividades inovadoras e motivadoras, que se apresenta
de forma criativa e motivacional, com o intuito de estimular a aprendizagem. Tal fato ¢
similar ao que foi apresentado no Capitulo II, p. 41, levando assim essa forma a ser uma
possibilidade do jogo de Xadrez em sala de aula de Matematica, isto ¢, uma forma pedagogica
que possibilita o elo do jogo com a Matematica, ocasionando ambiente de reflexdo, trazendo
assim a possibilidade do desenvolvimento do senso critico, percepcdo e de interpretagdo,
cujos auxiliam na aprendizagem da Matematica.

O Livro-Texto apresenta situagdes com alguns elementos do jogo de Xadrez na sala de
aula, os quais se adequam ao ensino da Geometria. Percebemos que a utilizagdo de elementos
do jogo de Xadrez o torna em uma ferramenta ou um objeto tirando sua caracteristica de jogo
de regra em algumas situagdes, como apontado no Capitulo II, p. 38. Apesar de que nessa
forma o jogo de Xadrez possibilitou o desenvolvimento cognitivo, como visto nas analises
realizadas nas subse¢des anteriores, apresenta simultaneamente um carater ludico e educativo,
objetivando a aprendizagem da Geometria.

As utilizagdes de algum elemento do jogo de Xadrez atendem as necessidades do
objetivo do autor na busca de inovagdo no ensino da Geometria, ampliando as situagdes
problemas que o jogo de Xadrez pode oferecer, como citado por S (1988), Capitulo 11, p 42.

O autor relata que sua ideia inicial € a de introduzir o jogo de Xadrez em suas aulas

para o desenvolvimento do pensamente logico-matematico na expectativa do fato de que
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jogar Xadrez auxiliaria os alunos nas resolugdes de problemas. Na sua intervengdo a fazer o
elo do jogo de Xadrez com a Matematica foi necessario perceber que as qualidades das
partidas de Xadrez s6 garantiam os aspectos gerais, como a participagdo em aula e a
concentracdo. Entretanto, os problemas l6gicos mais elaborados ndo se apresentam. Por esta
razao, a proposta realiza em atividades que utilizam os elementos do jogo de Xadrez para o
desenvolvimento do pensamento l6gico-matematico.

Com isso, percebemos que o como do jogo de Xadrez no Livro-Texto esté relacionado
com a utilizacdo de alguns elementos do jogo para melhor atender as necessidades do ensino.
Como adequé-lo ao tempo disponivel da aula, cumprimento do contetido programado e algo
inovador em sala de aula.

Quanto ao o onde, a sala de aula de Matematica, discutida no Livro-texto, influencia
alguns momentos utilizacdo de alguns elementos do jogo de Xadrez, pois como ja
mencionado no Capitulo II, p.39, sua inser¢do exige uma estrutura e orientacdo com
conhecimento de certos principios fundamentais por parte do professor. Caso contrario, ndo
haverd resultados consideraveis, evitando as limitagdes apontadas por Grando (2000), no
Capitulo I, p.23.

A seguir discussdo sobre a segunda fonte de dados, a Apostila (ANEXO A).

4.2 APOSTILA

A Apostila apresenta propostas de atividades e exercicios matematicos que possuem a
visdo do jogo de Xadrez como elemento de contextualiza¢do, abordando vérios conteudos, os
quais sao discutidos em 4 (quatro) subsecoes, sendo as 3 (trés) primeiros a discussao da fonte

quanto as categorias de andlise e a tltima dedicada aos comentarios.

4.2.1 Quanto a tomada de decisdo

Alguns exemplos apresentados na Apostila permitem a possibilidades do

desenvolvimento da tomada de decisdo, como a contagem e comparacdo de quantidade
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(ANEXO A, p. 132), para obtencdo de ganho material das pegas, bem como a possibilidade
de ampliagdo dos poderes de acdo dos movimentos.

O fato que consta na Apostila assemelha-se ao Livro-Texto em relagdo ao estudo de
“Figura de movimentos geométricas das pecas” (ANEXO A, p. 133) e o “Célculo de areas”
(ANEXO A, p. 134). Nos exercicios de 01 a 15 (ANEXO A, p. 139-144) apresentam a
utilizagao de elementos do jogo de Xadrez ou em situagdes possiveis ser ocorridas durante
uma partida de Xadrez, vistos nos exercicios 02, 05, 06, 12 e 13. Os demais exercicios se
enquadram na utilizagcdo de alguns elementos do jogo Xadrez, tendo as mesmas consideragdes
ja discutidas na secdo anterior, Livro-texto.

Na proposta sobre “Nocado tempo através do célculo de lances” (ANEXO A, p. 134),
apresenta-se uma situacdo problema que requer a tomada decisdo para obter a vitoria, através
do conhecimento dos conceitos de final de jogo, como oposicao, triangulacdo, Pedo passado,
Pedo isolado, Pedo dobrado entre outras, como apontados no Apéndice A, p. 112, destacando
a Matematica presente em todos os movimentos da partida.

A Apostila aponta a “Simplificagdo” (ANEXO A, p. 134) como um elo com a
Matematica, pois a utilizagao de tal técnica durante a partida vem da constatacdo da vantagem
material, se for ganho de Pedo, trocam-se as demais pecas e se for ganho de pegas superior ao
Pedo, dar-se preferéncia a trocas de Pedes, situagdo problema que auxilia o desenvolvimento
da tomada de decisdo durante o encaminhar da partida.

No estudo de “Lateralidade” (ANEXO A, p. 136), questdes também ja apontadas no
Livro-Texto, requer um referencial e a introducao de condigoes de contorno, como visto neste
capitulo, p. 61.

Em relagdo a possibilidade do estudo de “Equagdes e Problemas” (ANEXO A, p. 137),
apresenta-se que o proprio jogo de Xadrez possui enunciado para um problema na seguinte
situagdo: “Temos um exercito branco ou preto. Cada qual tem 32 peg¢as com sues movimentos
e particularidades. Como dar xeque-mate no Rei adversario?”, possibilitando a elaboragado de
planos, estratégicas e metas para que se alcance o objetivo do jogo, o xeque-mate. Tais
procedimentos citados estdo relacionados a desenvolver e utilizar a tomada de decisao.

Além do jogo, como um todo, possibilitar situagdes problema que envolvem equagoes,
a Apostila apresenta um exemplo (ANEXO A, p. 137) de veracidade ao contexto. Tal situacao
problema demonstra que o jogador das pecas brancas possui uma larga vantagem material,
porém se encontra numa possivel encravadura ou pregadura'®. Tal decisdo do lance da Td6+

se dar para a obtengdo do ganho da Dama, posteriormente a vitéria do jogador das pecas

19 Ataque ao uma pega adversaria que ao fugir possibilita a captura de outra.
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pretas, pois temos uma situacdo de mate elementar entre Rei e Torre versus Rei, como ja
mencionado no Apéndice A, p. 112. Apostila relata que esta situagdo ¢ de extrema
importancia para Matematica, citando algumas possibilidades de aproveitamento do exercicio
na sala de aula e na solugdo de equacdes e problemas (ANEXO A, p. 137), diretamente
relacionadas a fomada de decisdo.

Nos exercicios discutidos acima, ha alguns que possibilitam o desenvolvimento da
tomada de decisdo, embora o jogo de Xadrez ndo possuir tanta influéncia, mas o universo
enxadristico dos Torneios, mencionado no Apéndice A, p. 112. Estes exercicios estdo
relacionados ao estudo de Razdo e Proporcdo, Porcentagem, Inequacdes, Logica e Estatistica
(ANEXO A, p.144-149). Como exemplo, o exercicio 29 (ANEXO A, p. 146) traz uma
situacdo problema para o preenchimento de uma tabela até a 4° rodada do Torneio, através do
resultado parcial. Nesse exercicio podemos perceber uma linguagem propria deste universo,
como exemplo, Torneio Fechado' e Sistema Shuring'? de emparceiramento, além da
pontuagdo 1(um) ponto para vitoria, 0,5 (meio) ponto para o empate e 0 (zero) para a derrota.

Com isso, percebemos que as situagcdes problemas nos exercicios discutidos
promovem possibilidades do desenvolvimento e utilizagdo da fomada de decisdo, que tanto
estdo na utiliza¢do de alguns elementos do jogo de Xadrez como em situagdes durante o jogar
Xadrez, além da exploracao do universo do Torneio de Xadrez. A seguir, analisamos como as

propostas apresentadas contribuem no desenvolvimento do raciocinio logico.

4.2.2 Quanto ao raciocinio logico

Nos exercicios das 4 (quarto) operagdes apresentada em “Contagem e comparagao de
quantidades”, apontamos a ocorréncia das trocas de pecas sem haver perda ou ganho, estad
favorecendo o desenvolvimento do raciocinio logico, pois antes de realizar as trocas ¢
necessaria a contagem de ataque e defesa, além da contagem dos valores relativos das pecas
envolvidas. Promovendo assim, situagdes de proposicdes da nao-contradi¢do e do terceiro
excluindo, como podemos perceber no primeiro diagrama apresentado no Anexo A, p. 132,
que temos o jogador das brancas obtendo uma vantagem material quando as pretas realizam o

lance Txe4 capturando o Cavalo branco, que em seguida ¢ capturada pela a Torre branca

" Torneio destinado somente para um determinado grupo
? Torneio em que todos os jogadores jogam entre si, somente uma vez.
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(Txe4). Percebemos que nessa situagdo o Pedo branco em e4, ¢ defendido por 3(trés) pecas, o
Bispo em g2, Cavalo em d2 e a Torre em e/. Como também sendo atacado pelas pretas por
3(trés) pecas, o Pedo em d5, o Bispo em c6 e a Torre em e§.

Tal resultado de perda material foi ocasionado pelo jogador das pecas pretas por causa
da falta de atencdo em relagdo aos valores relativos das pecas, entre o Cavalo e a Torre, como
mostra o Quadro 01, p. 113 do Apéndice A. Se houvesse a possibilidade da captura do Cavalo
branco, quanto se encontra em e4 em vez da Torre preta, por um Bispo ou Cavalo preto,
ocorreria uma igualdade nas trocas, obedecendo assim aos principios basicos do raciocinio
logico.

Atividades ja mencionadas no Capitulo II, p. 49, sao apontadas na Apostila (ANEXO
A, p. 133), que visam explorar os movimentos das pecas em situagdes problemas que
requerem o raciocinio logico, pois, como ja discutido, sdo inseridas condi¢oes de contorno e
utilizam alguns elementos do jogo de Xadrez. Tais situagdes favorecem os principios de
identidade, ndo-contrario e do terceiro excluido.

Na situacdo problema sobre “Nog¢ao de tempo através do calculo de lances” (ANEXO
A, p. 134), tem-se o final de jogo entre Reis e Pedes, em que para conseguir a vitoria o
jogador das pecas pretas devera realizar seus lances de acordo com os conceitos de finais,
mencionados no Apéndice A, p.112, que ¢ tentar a promog¢ao de uns dos Pedes das colunas a,
b ou c. Tais conceitos sdo as situagdes de proposi¢des do raciocinio logico.

O estudo de “Lateralidade” (ANEXO A, p. 136), semelhante ao exemplo da Figura 15,
p. 62 desse capitulo, estimula o desenvolvimento do raciocinio logico, através de varias
proposigoes sobre a trajetoria da Torre e do Bispo, apresentando as condigoes de contorno de
minino de lances possiveis e sem passar por cima dos pontos pretos.

Um fato importante para pesquisa ¢ que a Apostila explora o estudo de “Equagdes e
Problemas” no jogar Xadrez, sendo que durante a partida constantemente ocorre situagdes
problemas que desenvolve o raciocinio logico, como apontamos no inicio dessa subse¢ao em
relacdo as trocas de pecas e em outras situacdes.

Além de explorar o jogar Xadrez, a Apostila apresenta exercicios que envolvem o
torneio de Xadrez como tematica para o desenvolvimento da /dgica, como apontamos nos
exercicios de 27 a 29 (ANEXO A, p. 146 ¢ 147).

Sendo assim, percebermos que a Apostila apresenta o desenvolvimento do raciocinio
logico durante a partida de Xadrez, em algumas situagdes que utilizam alguns elementos do
jogo de Xadrez e em exercicios que t€ém o Torneio de Xadrez como elemento de

contextualizacdo. A seguir, apresentados a Apostila com relagdo a andlise de erro.
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4.2.3 Quanto a anadlise de erro

Uma situagao em que ocorre o erro, discutido no inicio da subse¢do anterior, ¢ a de
realizar as trocas em que hd um ganho de material para as pecas brancas, sendo que tal erro
foi ocasionado pelo fato do jogador das pretas ndo perceber os valores relativos entre o
Cavalo e a Torre. Esta situacdo leva o jogador a fazer a andlise de erro. Também ja
destacamos o estudo da “Divisdao”, apresentado na Apostila que o mau posicionamento das
pecas pode levar o jogador a fazer a andlise de erro apos realizar sua jogada, como discutido
no Capitulo II, p. 34.

No exemplo apresentado no estudo de “Nog¢ao de tempo através do cagulo de lances”,
o autor da Apostila destaca que o enxadrista devera calcular todos os lances para nao cometer
erros, pois caso aconteca levara o jogador a derrota ou o empate, tendo assim um ambiente
rico para que seja realizada andlise do erro. A Apostila aponta similaridade com operagdes
matematicas, isto ¢, necessario a exatiddo, sendo o resultado estara errado, situagdo esta
relacionada a descoberta da solucao, como argumentar Sa (1988), Capitulo II, p. 42.

Por fim, andlise de erro nos exercicios em que o Torneio de Xadrez ¢ elemento de
contextualizacdo, estd relacionada a verificacdo da resposta, o que ndo ocorre durante uma
partida Xadrez, onde a andlise de erro é realizada a cada lance, além da possibilidade de erro
do adversario, tendo assim, um ambiente constante de reflexdo e de estimulo ao pensamento
critico.

Com isso, percebemos que o autor da Apostila enfatiza as partidas de Xadrez como
um ambiente de constante andlise de erro, isto é, a cada lance se faz uma reflexdo provocando
outro problema, e que se gera outro, ao ter a resposta do adversario, até que consiga o objetivo

do jogo.
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4.2.4 Comentarios

As situacdes problemas nos exercicios discutidos promovem possibilidades do
desenvolvimento das categorias em questdo, que tanto estdo na utilizagdo de alguns
elementos do jogo de Xadrez como em situagdes durante o jogar Xadrez, além da exploracdao
do universo do Torneio de Xadrez. Sendo que, nas partidas de Xadrez ocorre um ambiente
constante desenvolvimento das categorias a cada lance realizado.

A Apostila apresenta uma visdo de um ambiente enxadristico para uma possivel
aplicacdo na Matemadtica, as utilizagdes de alguns elementos do jogo de Xadrez se mostram
semelhantes ao do Livro-Texto. O jogar Xadrez visa apontar as possiveis ocasides em que a
Matematica estad presente, e utiliza os Torneios de Xadrez como elemento de contextualizagao
para situagdes problema, em que o jogo de Xadrez nao tem tanta influéncia, sendo possivel de
ser substituido.

Entdo, o como na Apostila ¢ a utilizagdo de alguns elementos do jogo de Xadrez e o
jogar Xadrez, com situacdes geradas durante a partida, além de destacar que o jogo como um
todo proporciona situagdes constantes de problemas e de ampla atuagdo. Apresenta-se
também ocasides em que o jogo ndo possui tanta influéncia, como exemplo, na atividade que
consiste em dobraduras no estudo de “Potenciagcdes” (ANEXO A, p. 137) e exercicios de
razao, propor¢cdo e porcentagem (Anexo A, p. 144) em que o jogo de Xadrez ndo ¢ um
elemento significativo, sendo for¢ado a utilizacdo do jogo para o estudo destes contetdos. Por
fim, temos situagdes problema relacionado aos Torneios de Xadrez que trazem situagdes de
linguagem que podem ser especificas do universo enxadristico. O onde do jogo de Xadrez ndo
ficou claro na Apostilha, tendo a possibilidade de ocorrer em uma sala de aula de Xadrez ou
em uma sala de aula de Matematica, pois, sugere-se que basta o professor jogar Xadrez para
aproveitar as possibilidades vindas com a pratica sendo que os conhecimentos adquiridos
auxiliam na criatividade para elaboragdo de atividades interessantes para sala de aula de
Matematica. Além disso, o termo de interdisciplinaridade proposto resume-se entre o jogo de
Xadrez e a Matematica.

A seguir discutiremos Questdes de Concurso, destinadas a professores de Xadrez e a

questdo do ENEM.
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4.3 QUESTOES DE CONCURSOS

As Questdes de Concursos publicos, destinado a contratacdo de Coordenadores de
Xadrez, priorizam a funcao de educador, apresentando situagdes problemas relacionadas ao
desenvolvimento cognitivo, como podemos perceber no enunciado da questdo 43 que relata a
finalidade do jogo para os fins educacionais (ANEXO B, p. 153). A questdo do ENEM, em
que o jogo de Xadrez ¢ mencionado foi selecionada pelo motivo do Exame ter carater de
verificacao de aprendizagem dos alunos a nivel nacional.

Mantendo a metodologia ja discutida no Capitulo IV, apresentamos esta se¢do em 4
(quatro) subsecdes, sendo que as 3 (trés) primeiras subse¢des discutem a fonte de dados

quanto as categorias e a quarta, ¢ ultima, consiste nos comentarios.

4.3.1 Quanto a fomada de decisdo

A primeira questdo, Questdo 41, aponta que o estudo da histéria do Xadrez pode levar
o aluno a pensar criativamente sobre os acontecimentos relacionados a sua historia (ANEXO
B, p.152). Atitudes que podem auxiliar o desenvolvimento da tomada de decisdo, tanto em
relagdo do ser critico como motivagao a pratica-lo.

A Questdo 48 (ANEXO B, p. 153) apresenta uma discussao sobre as fases do jogo, a
qual destaca que os limites de cada fase ndo podem ser tragados com exatidao, mas podem ser
identificadas por situagdes de caracteristica propria de casa fase, mencionado no Apéndice A,
p. 34. Assim, a determinagdo em que fase se encontra o jogo fica a critério do jogador, tendo
assim uma situacao rica no desenvolvimento da fomada de decisdo.

A Questdo 50 (ANEXO B, p. 154) esta relacionada aos principios basicos das
aberturas, sendo que a aceitagdo desses principios estd de acordo com a necessidade e escolha
do aluno. A resposta desta questdo ¢ alternativa “d” sair com a Dama ativamente se possivel
dando Mate do Pastor, fato que advém da tomada de decisdo do aluno que ao examinar e
avaliar o adversario, decide em utilizar a Dama para se possivel um Mate, como ja
mencionado no Capitulo II, p 30, sobre o agente limitador o adversario.

Outro fato interessante para essa pesquisa ¢ apresenta-se na Questdo 49 (ANEXO B,

p. 153), que o educador deve ensinar os alunos a fazer operagdes mentais para facilitar o
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planejamento e antecipagdes no calculo das jogadas, suas e do adversario, como ja discutido
no Capitulo II, p.30.

As Questoes 53 a 60 (ANEXO B, p. 154-156) abordam a temdatica de téticas e
analises, onde o educador de Xadrez deve propor para seus alunos com a finalidade de
desenvolver véarias habilidades como reflexdes, analises das estruturas de jogo, conhecer
situagdes e esquemas basicos de cada fase que possibilitam o desenvolvimento mental que ¢
necessario ao jogo e a propria vida, situagdes problemas estas ja abordadas na Apostila, na
secdo anterior, p. 72-73.

Por fim, discutimos a questdo do ENEM, apresentado Capitulo III, p. 50, semelhante a
atividade apresentada tanto no Livro-Texto (Capitulo IV, p. 62) como na Apostila (Capitulo
IV, p. 73), tendo a Torre 9 (nove) solucdes possiveis de resposta para alcancar a casa c/
utilizando o menor nimeros de lances, que no caso sdo 4 (quatro) lances.

O Quadro 06 mostra as possiveis trajetorias da Torre:

Trajetorias
1 hS, g5, glecl
.2 h4, g4, gl e cl
.3 h4, e4, el e cl
.4 h4, d4, dl e cl
.5 h4, b4, bl, e cl
'6 h3, g3, glecl
'7 h3, e3, el ecl
'8 h3,d3,dl ecl
'9 h2, g2, glecl

Quadro 06: Trajetorias da Torre de A48 para ¢/ sem passar por cima dos pontos pretos

Como isso, percebemos que se espera do educador de Xadrez ser capaz de promover
situacdes problema para o desenvolvimento da fomada de decisdo, utilizando destas sua
historia, regras, estratégicas, conceitos de abertura, meio-jogo ¢ finais, se enquadrando na
perspectiva do Xadrez Ludico e Pedagdgico, como apontado no Capitulo II, p. 31. A questao
utilizada no ENEM esta inserida no mesmo contexto, apresentado anteriormente, no Livro-

Texto.
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4.3.1 Quanto ao raciocinio logico

O desenvolvimento do raciocinio logico para os alunos, promovido pelo educador,
esta previsto na Questdo 43 (ANEXO B, p. 153), com mencionado no inicio da se¢do. Assim
destacamos algumas questoes apresentadas nesse concurso, visando a possibilidade do
desenvolvimento do raciocinio logico.

A Questdo 49 (ANEXO B, p. 153), ressalta a necessidade de ensinar ao aluno
operagdes mentais, ligados ao principio basico do raciocinio logico, apesar da questdo ter
natureza do conhecimento formal do jogo de Xadrez.

A Questdo 52 (ANEXO B, p. 154) apresenta situagdes de casos de mates elementares
e afogamento, ocasionando situagdes problemas que utilizam os principios bdasicos do
raciocinio logico, como o da verificagdo do lance, isto ¢, o Rei adversario ndo pode escapar
da ameaga realizada. Assim, em cada proposta de lance o aluno deverd verificar se primeiro
ha ameaga ao Rei adversario, para entdo realizar os demais procedimentos das possibilidades
de fuga, sendo essa situagdo problema a desenvolver o raciocinio logico.

Outras Questoes apresentam situagdes problemas semelhantes a questdo acima
discutida, sendo alguns com exigéncias de analise do maior nimero de lances, aumentado
assim o nivel de complexidade dos problemas, como notar-se na Questdo 54, que requer o
encontrar uma sequéncia de 3 (tr€s) lances de para o mate e com o lance Dc5 ¢ o proximo
lance xeque-mate.

J& as Questoes de 55 a 60 (ANEXO B, p. 155 e 156) apresentam a necessidade de
conhecimentos de tatica e estratégia de cada fase, sendo estes conhecimentos relacionados a
situacdes de proposi¢des, como exemplo, na Questdo 56, situagdo de final de jogo, onde
necessita-se o conhecimento de conceitos de triangulacdao, oposicdo e regra do quadrado,
conceitos estes mencionados no Apéndice A, p. 112. Observando o 1° diagrama desta
Questao, o Rei preto ndo impede a promog¢do do Pedo branco, por canta de ndo estar dentro da
area do quadrado formado pela quantidade de casa que lhe falta para atingir o outro lado do
tabuleiro. Tendo-se assim uma situagcdo do principio da identidade do movimento do Pedo,
ndo-contraditorio a promogdo, por causa do Rei adversario ndo se encontrar na area do
quadrado e por fim, do terceiro excluido, se o Rei adversario ndo capturar entdo ¢ possivel a

promogado.



81

A questdao do ENEM, assemelha-se ao estudo de “Lateralidade” da Apostila que por
sua vez ¢ semelhante ao o exemplo da Figura 15, Capitulo IV, p. 62, que estimula o
desenvolvimento do raciocinio logico, através de varias proposi¢cdes sobre a trajetéria da
Torre, apresentando as condigoes de contorno de minino de lances possiveis sem passar por
cima dos pontos pretos.

Portando, fica claro que as situacdes propostas podem auxiliar o desenvolvimento do
raciocinio logico, com a possibilidade de um crescimento do nivel de complexidade bastante
vasta e ndo necessariamente de nivel elementar, fator apontado por Piassi (1995), Capitulo II,

p. 42.

4.3.3 Quanto a andlise de erro

As questdes ressaltam que o educador de Xadrez deve possibilitar ao aluno uma
percepgdo detalhada da partida em seus elementos constitutivos, englobando desde os
movimentos das pecas a complexidade da utilizagdo em conjuntos de taticas. Como aponta a
Questdao 57 (ANEXO B, p. 155), apresenta-se uma situagao de analise em que o jogador das
brancas estd em superioridade de posi¢do. Sendo assim, o aluno deverd realizar a analise dos
possiveis erros cometidos pelo jogador das pretas para a identificagdo das vantagens do
jogador das brancas.

A Questdo 55 (ANEXO B, p.155) também traz uma situacao em que o aluno devera
encontrar o erro do jogador das pretas para realizagdo das tdticas de meio-jogo, pois a
possibilidade de deixar o adversario realizar essas taticas resultam em um ganho de pecas,
caracterizado como andlise de erro.

Tais anéalises prosseguem entre as Questoes 52 a 60 (ANEXO B, p. 154-156), tanto na
perda material quando posicional, além dos erros em que hé possibilidade de uma vitoria ou
empate, como apresenta a Questdo 56, no 1° diagrama. Ao invés das brancas mover o Pedo,
resolve-se mover o Rei, dando a oportunidade de o Rei preto alcancar o Pedo, pois o Rei preto
estaria na area do quadrado, evitando assim a promogdo do Pedo.

Sendo assim, percebemos que had uma preocupagdo em que o aluno analise situagdes
de erro, para que possa explorar o erro do adversario, desenvolvendo sua capacidade na

utilizagdo das taticas e conceitos pertinente a cada fase do jogo de Xadrez.
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4.3.4 Comentarios

As Questoes do Concurso visam que o educador de Xadrez seja capaz de promover
situagdes problema para o desenvolvimento das tomada de decisdo, raciocinio logico, andlise
de erro, atengdo, concentragdo entre outros, utilizando desde sua historia, regras,
estratégicas, conceitos de abertura, meio-jogo e finais. Essas situacdes tém possibilidades de
um crescimento do nivel de complexidade bastante vasta e ndo necessariamente de nivel
elementar, dentro de uma perspectiva do Xadrez Ludico e Pedagdgico, estimulando o
desenvolvendo da capacidade de utilizagdo tatica e conceitos pertinentes a cada fase. A
questdo do ENEM esté inserida no contexto utilizacdo de elementos do jogo de Xadrez para
proporcionar situacdes de ludicidade e educativo, que s3o fatores pertencentes aos
desenvolvimentos das habilidades cognitivas discutidas acima.

A questdo do ENEM esta relacionada com a utilizagdo de alguns elementos do jogo
de Xadrez, situacdo esta explorada pelo Livro-Texto e a Apostila, apresentando-se em forma
de jogo de regra.

Nas Questdes de Concurso percebemos o buscar do educador de Xadrez a introdugao
do mesmo no ambiente escolar, com o intuito do Xadrez Pedagogico. Enfatiza-se o jogo como
um todo, utiliza desde seu contexto historico, como notamos nas Questoes 41 e 43, situagdes
problemas presentes em todas as fases, além de apontar a necessidade de se conhecer
atualidades do Xadrez no Brasil e no mundo, como notamos na Questdo 47.

Apesar da existéncia de uma preocupacdo do ensino enxadristico na formacao
educativa dos alunos, possibilitando um ambiente amplo de desenvolvimento em varios
aspectos similares, como apontado no Capitulo II, na se¢do 2.2, p. 29, tendo seu foco na
aprendizagem do jogo de Xadrez, ficando assim, a Educa¢do Matematica como uma
consequéncia.

Entdo, o como, nas Questdes de Concurso estd relacionado ao jogo de Xadrez como
um todo, sem que haja a necessidade em utilizar os seus elementos isoladamente, destinado ao
desenvolvimento de habilidades cognitivas, comportamentais, ao estimulo de calculos mentais
entre outras citadas nos seus enunciados.

Quanto a questdo do ENEM, com relacdo ao como para se adequar ao objetivo do
exame, apresenta-se utilizando alguns elementos do jogo de Xadrez, a Torre e respectivo

movimento e o tabuleiro. Tal utilizagdo desses elementos ndo contraria a ideia de jogo de
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regra, mantendo assim a ludicidade. O onde fica claro que ¢ na sala de aula de Xadrez nas
Questoes de Concurso, mas nao especifica que ¢ pertencente a grade curricular da escola ou
em atividade extracurriculares com a pretensdo de explorar o jogo de Xadrez para as
possibilidades apontadas acima, ficando evidentes os fins educacionais. Com relagdo a
questdo do ENEM, o onde é semelhante ao ja visto em relagcdo ao Livro-Texto ¢ a Apostila.

A seguir, discutiremos o Curso de Xadrez, ministrado por minha pessoa como uma
atividade extracurricular, desenvolvida na Escola Estadual Elpidio de Almeida, Campina

Grande, Paraiba, Brasil.

4.4 CURSO DE XADREZ

O Curso de Xadrez proporcionou um ambiente enxadristico a Escola, que
anteriormente, de acordo com os relatos dos proprios alunos e do professor de Educacdo
Fisica, a pratica do jogo de Xadrez ndo era presente. Assim, a introdu¢do do Curso
proporcionou o acesso ao jogo, utilizado em alguns momentos para o preenchimento do
tempo ocioso durante aulas vagas. Alguns alunos ja apresentavam conhecimento de suas
regras.

Inicialmente, 2008, o Curso era destinado aos alunos da 1° série do Ensino Médio,
embora sem nenhuma restricdo aos alunos de outras séries. As aulas tiveram a seguinte
programacao: a historia do Xadrez, tabuleiro pecas e seus movimentos, xeque € xeque-mate,
movimentos extraordindrios, anotagdes de partidas, no¢des de aberturas, estudos de finais,
taticas de meio-jogo, e por fim, conduta em Torneios de Xadrez.

Em 2009, ano seguinte, o Curso foi disponibilizado para todos os alunos, ocorrendo
em a cada aula a chegada de novatos, fato este que levou a cada aluno ter sua propria
programacao no ensino do jogo de Xadrez. A frequéncia no Curso, em média, foi de 14 a 20
alunos, na maioria sexo masculino, apresentando conhecimento prévio sobre o jogo e de
diferentes séries. O Curso encerrou em novembro de 2009, com a realizagdo de um Torneio
interno com a participagdo de 28 jogadores, todos eles alunos da escola, sendo a maioria
frequentadores assiduos do Curso.

Assim, esta secdo que analisa o Curso, ¢ apresentada em 4 (quatro) subsecdes, sendo

as primeiras 3(trés), com relacdo as categorias ¢ a ultima os comentarios.
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4.4.1 Quanto a tomada de decisdo

Destacamos, inicialmente, o fato dos alunos procurarem o Curso, que a principio era
destinado aos alunos da 1* série do Ensino Médio em horario contrario as aulas. Foi
constatada a presenca de alunos de outras séries pertencentes ao mesmo horario, que estavam
com horério vago por auséncia de professor ou que ja ndo possuam todas as aulas. Fato este
logo percebido nas primeiras aulas do Curso, como consta nas Notas de Campo (APENDICE
D, p 128). Outro ponto importante para a pesquisa, como consta na Entrevista dos sujeitos do
grupo focal (APENDICE B) se dera, como fatores de cunho pessoal dos alunos em procurar o
jogo:

P — Por que jogar Xadrez?

Rook — Porque eu gosto... acho interessante é for¢a mais a mente... me da
mais paciéncia.

Knight — Porque eu gosto

Queen 1 — Ah! porque eu acho o jogo que desenvolve muito essa parte de
raciocinio... vocé raciocina para colocar uma pe¢a numa posi¢do... é um
jogo muito inteligente... muito esteticamente bonito.

Queen 2 — Porque jogar Xadrez... porque assim... batalha no campo... s
tem um campo para jogar nossas jogadas e pensar.... mostrar nossas
estratégicas no jogo na vida... assim o Xadrez da para vida e da para jogo.

Os alunos acima alegam gostar do jogo. Acham um jogo muito inteligente e
esteticamente bonito, além do jogo possui uma relagdo com a vida que estimula a mente e a
paciéncia. Esses motivos sao elementos que auxiliaram os alunos a tonarem a decisdo de jogar
Xadrez. Tais elementos motivadores estdo relacionados ao que foi proposto no Capitulo II,
similar ao fato de minha pessoa buscar o jogo, como mencionado na Introducdo, p. 14.
Percebemos entdo que a inser¢do de uma cultura de que o jogo de Xadrez esta relacionado ao
desenvolvimento da inteligéncia, paciéncia, auto-estima, imaginagdo, concentragdo, analise e
entre outros, se confirma.

Durante o ensino do jogo foram utilizados jogos pré-enxadristicos, que utilizam alguns
elementos do jogo de Xadrez para aprendizagem dos movimentos das pegas. O primeiro
apresentado foi o jogo dos Pedes (Figura 26), jogado por duas pessoas, que consiste em
atingir o lado oposto do tabuleiro com um Pedo entre os oitos que se iniciam. O primeiro

jogador que alcancgar o lado oposto, utilizando o movimento do Pedo, ¢ o vencedor:
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Figura 26: jogo dos Pedes

Este jogo ocasiona situacdes problemas que possibilitam o desenvolvimento da
tomada de decisdo, pois hé oito Pedes inicialmente, na escolha em movimenté-los, a fim de
alcancar o objetivo, faz o aluno se inserir nos processos de tomada de decisao, discutidos no
Capitulo II, p. 30.

Outro jogo pré-enxadristico, utilizado durante o ensinamento dos movimentos da
Torre, Bispo, Rei e a Dama, que ainda ndo foi nomeado e ¢ jogado individualmente, consiste
no tabuleiro de 6 (seis) casas, onde o Rei deve alcangar a casa vazia sem passar na casa branca

da segunda linha, tendo 3 (trés) niveis de complexidade, como mostra a Figura 27:

2 ing & (o} &
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1° nivel 2° nivel 3° nivel

Figura 27: jogo com a Torre, Bispo, Rei e Dama

Este jogo apresenta varias maneiras de resolugdes, possibilitando o aluno a explorar e
escolher qual a melhor maneira que atente o seu nivel de compreensao dos movimentos das
pecas envolvidas, adequando-se ao seu ritmo de aprendizagem. Tal situagdo pode auxiliar o
desenvolvimento da tomada de decisdo.

E por fim, a atividade que visa o ensinamento do movimento do Cavalo foi
desenvolvida no tabuleiro com as pecas sobrepostas na posi¢ao inicial, em que somente os
Cavalos se movimentam, a capturarem todas as outras pecas, menos os dois Cavalos ou
capturar os dois Cavalos do adversario, como objetivo. Além dessa, também foi apresentado o
jogo dos Cavalos, realizado no tabuleiro de 9 (nove) casas, visando a troca de posi¢cdes dos
Cavalos brancos com os Cavalos pretos, utilizando movimentos sem que haja captura. A

Figura 28 mostra a posic¢ao inicial e final deste jogo:
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Posicdo inicial Posicio final

Figura 28: jogo com os Cavalos

Sao atividades ricas no desenvolvimento de fomada de decisdo, apresentando as
mesmas ocasides citadas nos jogos dos ensinamentos dos movimentos das demais pecas. Em
tais jogos utilizados podemos perceber a utilizagdo de algumas pecas do jogo de Xadrez, sem
tirar a identidade do jogo de regra, embora nao fagam parte do jogo de Xadrez como um todo.
Assim, a utilizagdo de alguns elementos do jogo de Xadrez amplia a agdo de
desenvolvimento, nao ficando somente restrito a situagdes advindas nas partidas de Xadrez,
como podemos citar abaixo, durante a partida de Xadrez com os alunos e minha pessoa.

Na posicao ilustrada na Figura 29, no 9° lance da partida com o aluno Rook, que na
ocasido teve a possibilidade da escolha em capturar o Cavalo na casa f6, ou mover o Bispo
para as casas /4, e3, d2 e cl, cujos lances ndo resultaram a uma desvantagem matéria ou

posicional:

Figura 29: posicao do 9° lance da partida contra o aluno Rook.

Fatos semelhantes foram apontados, tanto na Apostila como nas Questdes de
Concurso. Assim, constata-se que uma partida de Xadrez ¢ um ambiente constante de
situagdes que desenvolvem a fomada de decisdo, pois como ja discutido no Capitulo II, p. 30,
a cada lance se gera um problema para o adversario.

Verificamos que na 1* questdo da Atividade trabalha no Curso (Capitulo III, p. 52),
todos os alunos acertaram a questdo, apesar do erro no ultimo item. Notamos que na
Entrevista ao perguntar aos alunos Queen 2 ¢ Rook como responderam a questao:

Queen 2 — Primeira questdo sabia que o termo exato... peguei o termo
exato.
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P — Ai vocé fez tudo na cabeca... pensou tudo na cabeca ou vocé foi
tentando?

Queen 2 — Foi feita tudo na cabega

P — vocé verificou os resultados?

Queen 2 — Ran Ran... verifiquei... toda vez que botava o sinal eu verificava
logo.

P — Ai... como foi que vocé respondeu cada questao? Essa primeira
questio ...

Rook — Essa primeira aqui... primeiro é multiplicar dois por dois da quatro
mais dois seis... que era no caso para todas as respostas dad seis né?

P (confirmo) - E

Rook — E eram para botar sinais i (0o aluno queria dizer iguais) opostos
também

P (corrijo) — Distintos

Rook — Distintos... ai eu botei aqui... multipliquei seis por seis da trinta e
seis dividido por seis da seis e aqui trés vezes trés da nove menos trés seis,
mas so esse aqui no... ndo me lembro direito ndo o que eu fiz

P — Esse aqui deu menos seis, é¢?

Rook — £ menos seis

P — Mas tu fizeste tudo na cabeca foi?

Rook — Foi

Fica clara a realizacao e verificagdo das solugdes de cada item, feitas mentalmente,
procedimento este similar ao se pensar no proximo lance durante uma partida de Xadrez.
Além de apontar que o jogo de Xadrez possibilitou o ato de pensar antes de se tomar uma
decisdo, como consta nas falas de Queen 1 e Rook:

P — Depois do jogo Xadrez, o que mudou na sua vida escolar ou tanto
faz?

Queen 1 — Assim... mudou que estou... fico assim mais calma... mais calma...
e deu para pensar mais... para fazer... em tomar uma decisdo.

P — Depois do jogo de Xadrez, o0 que mudou na sua vida escolar ou sua
vida normal?
Rook — eu estou mais estratégico... pensando mais antes de fazer as coisas

Durante a pratica do jogo, no ensino de xeque-mate, jogavam simultaneamente, em
média com 8 (oito) alunos,. Para visualizar o xeque-mate virava-se o tabuleiro e solicitava-se
aos alunos que encontrassem o lance do xeque-mate, que as vezes poderia ter mais do que
uma solugdo, como mostra a Figura 30, durante a partida entre minha pessoa e o aluno

Knight:
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Figura 30: Partida entre minha pessoa e Knight

Notamos que hé duas possibilidades em realizar o xeque-mate, Dxf3 ou Txf3. A
escolha do lance esta relacionada ao nivel de percepcdo, sendo que alguns alunos indicaram
somente uma solucdo e outros alunos apontaram os demais lances. Foram nestes momentos
que ocorreu um ambiente de analise em conjunto entre os alunos, tentando descobrir os
diversos lances que resultavam no xeque-mate, como consta nas Notas de Campo
(APENDICE D, p.130).

Enfim, o Torneio de Xadrez possibilitou aos alunos demonstrarem a aceitagdo do
codigo de ética, fato marcante de um enxadrista que possui interesse em competi¢des. Todos
os 28 (vinte e oito) participantes do Torneio apresentaram essa conduta, e até solicitaram
realizagdes de outros. Assim, como mencionado no Capitulo II, p. 39, o elemento de
competicdo ¢ um agente de motivacdo e eixo do Curso. Sendo que o aspecto de competicido
influéncia o aluno a participar de Torneios e a jogar Xadrez.

Sendo assim, durante o Curso foram exploradas varias maneiras do jogo, jogos pré-
enxadristicos, as partidas de Xadrez e o Torneio. Além de promover momentos de analise e
reflexdo em conjunto durante as discussdes dos melhores lances, ocorreram nas visualizagdes
dos possiveis xeques-mate entre outros. Um ponto que destacamos ¢ a visdo do jogo de
Xadrez como esporte presente, visando a competicdo que pertence por conta da minha

formacao de professor de Xadrez, caindo no campo de discussdo entre o ensino técnico € o

educacional, apontado no Capitulo II, p.39.

4.4.2 Quanto ao raciocinio logico
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O desenvolvimento do raciocinio logico era esperado pelos alunos, como podemos

notar na Entrevista:

P — Por que jogar Xadrez?

Queen 1 — Ak, porque eu acho o jogo... que desenvolve muito essa parte de
raciocinio... vocé raciocina para colocar uma pe¢a numa posi¢do... é um
Jjogo muito inteligente... muito esteticamente bonito.

P — Depois do jogo de Xadrez, o que mudou na sua vida escolar?
Knight — Aumentou o raciocinio...

P — Pronto... s6 falta... so falta essa pergunta... depois do jogo de Xadrez,
0 que mudou na sua vida escolar... normal

Queen 2 — Assim..., mudou assim so por que acho importante.... assim jogar
Xadrez... acho a pessoa que joga Xadrez superinteressante... a pessoa que
sabe joga Xadrez... acho uma pessoa muito inteligente... se eu sei jogar
Xadprez.... o raciocinio melhora... assim muito na Matemdtica.... se eu usar o
Xadrez na Matematica vai ser muito bom para mim...

Assim de antemao, o aluno possui a inten¢do em propiciar situagdes para o possivel

desenvolvimento, tal fato visto nas resolucdes das 2* e 4* questdes da Atividade (Figura 31)

durante o Curso, na qual percebemos o procedimento de ordenacdo e classificagdo dos dados,

aplicando os principios basicos do raciocinio logico:
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Figura 31: Resolucdo das 2% e 4* questdes

Na 2* questdo, 8 (oito) dos 16 (dezesseis) alunos acertaram, apesar das respostas

relatadas pelos alunos do grupo focal terem tido procedimento /ogico, diferente ao que se

esperava, de acordo com Pereira (2006, p. 6):

Mario e Carlos nao podem ambos ter dito a verdade, pois somente um entrou
sem pagar. Também, Mario e Pedro ndo podem ambos estar certo, pois
Pedro nega o que Mario afirma. Assim, Mario deve estar mentindo (pois se
Mario estivesse falando a verdade, Pedro e Carlos estariam mentindo, mas
pelo enunciado do problema, apenas um deles estd mentindo). Conclui-se
que Carlos esta falando a verdade e, portanto Pedro entrou sem pagar.

Como nota-se nas seguintes falas dos alunos que acertaram:

P — A segunda questio

Queen 1 — 4 segunda questdo tava pedido... posso ler?

P — Pode...

Queen 1 — Quatro amigos... quatro amigos vdo ao museu e uns deles entrou
sem paga... o fiscal quer saber quem foi o penetra... eu ndo fui disse
Benjamin... foi Pedro disse o Carlos... foi o Carlos disse o Mario... Mario
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ndo tem razdo disse o Pedro... sabendo que um deles mentiu, quem ndo
pagou a entrada? Olha... eu coloquei Pedro porque todo mundo se acusou e
quando... e quando o Carlos acusou Mario ai Pedro disse que Carlos tinha
mentido... entdo eu acho que de alguma forma estava sendo culpado... ai
ndo sei... mais ou menos.

P — Segunda questio...?

Rook — Segunda... ndo me lembro muito bem ndo...

P — Lé ai para ver que vocé vé...

Rook — Ah,... do penetra... essa aqui eu errei mesmo... porque ele tava
falando... era para dizer qual deles tava mentido e ai eu botei qual deles era
o penetra. Qual deles ndo tem razdo?

P — Que nio pagou a entrada?

Rook — Essa aqui... ndo entendi muito bem ai botei na ultima...

P — Chutou foi?

Rook — Chutei... chutei assim... ndo entendi muito bem a pergunta... entdo
botei

P — ... A de ca como vocé respondeu? (2* questio)

Knight — Fui mais pela logica... o mesmo da outra... Benjamin ndo diz que
foi ele... ai Carlos disse que foi Pedro... ai Mario ndo tem certeza... e Pedro
que ele ndo tinha razdo...

P — Ai, Pedro quem mentiu ou quem nio entrou?

Knight — Que ndo entrou...

P — Quem mentiu?

Knight — ...

P — Quer 1€ novamente?

Knight — Acho que... Carlos

P — Carlos que mentiu né? e Pedro entrou sem pagar, ok?

Knight — E..

Todos os alunos acertaram a 4* questdo e apresentaram a resposta de forma

estruturada, organizado-a em colunas, separando cada elemento presente na questdo, isto &,

coluna para posi¢dao, nome e o bairro, ndo necessariamente na mesma ordem, como mostra a

Figura 32:
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Figura 32: Exemplos das respostas dos alunos

Percebemos que a maioria dos alunos apresenta um bom desempenho em relagdo ao

raciocinio logico, fato ocorrido pela pratica do jogo de Xadrez, embora nao podermos ter uma




91

confirmacdo por nao termos realizado um pré-teste, por conta da rotatividade de alunos
durante o Curso.

As atividades desenvolvidas no Curso podem ter contribuindo para o desenvolvimento
do raciocinio logico, pois apresentaram situagdes problemas que envolvem os seus principios
basicos, como percebermos no jogo que visa os ensinamentos dos movimentos da Torre,

Bispo, Rei e Dama, ilustrada na Figura 33:

Figura 33: Situacdo problema

A Torre, acima do Rei, ndo pode se movimentar para a casa vazia, pois nao se
movimenta na diagonal ¢ nem o Rei, por conta da regra do jogo. Ambos os casos obedecem
ao principio da identidade. Quanto ao principio do ndo-contrario, este esta relacionado aos
movimentos permitidos, isto é, do Bispo, da Torre ou da Dama para a casa vazia. E o
principio do terceiro excluido advém da ideia do que ndo ¢ proibido ¢é valido, portanto temos
que a Dama podera ir para a casa vazia e o Rei recua, para entdo alcancar o objetivo do jogo,
que ¢ o Rei chegar a casa no topo.

Fatos esses também vistos durante as partidas de Xadrez, como mostra a Figura 34:

Figura 34: Xeque na partida contra Knight

Como apresentado no Apéndice A, p. 31, s6 ha 3 (tr€s) maneiras de se livrar do xeque,
cabendo o aluno analisar quais sdo as possiveis maneiras existentes. Ao realizar esta analise, o
mesmo recorre aos principios basicos do raciocinio logico, como no caso da Figura 34, que
temos somente a possibilidade de movimentar o Rei para /8. Isso ocorre a todo o momento

durante uma partida de Xadrez, ndo somente com o Rei, pois quando uma peca ¢ ameagada
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analisamos quais sdo os possiveis movimentos para que niao ocorra a perda material ou
posicional.

Com isso, percebemos que o jogo de Xadrez apresenta um rico ambiente para o
desenvolvimento do raciocinio logico, e que os alunos apresentaram um senso comum sobre
jogar Xadrez, isto €, ha a possibilidade de melhora do raciocinio. E que os jogos pré-

enxadristicos também apresentam situagdes problema que favorecem o seu desenvolvimento.

4.4.3 Quanto a andlise de erro

A 3% questdo da Atividade durante o Curso proporcionou uma situagdo clara. Os
alunos, ao responderem, realizaram sua andlise de erro. Tal situagdo ocorreu quando a aluna
Queen 2, ao me entregar a Atividade, exclamou que tinha errado a questdao 3, confirmado
posteriormente ao entrevista-la:

P—..., Terceira?

Queen 2 — Nessa aqui... cometi uma burrada... se vocé na corrida de
Formula 1 ultrapassa o segundo, vocé fica em segundo... vocé ndo fica em
primeiro...

P — Vocé sé percebeu depois que respondeu... foi?

Queen 2 — Foi... foi... eu achei que s6 tinha dois jogadores... eu ndo achava
que tinha trés.

P — Pronto... essa questao que vocé analisou depois... achei interessante
vocé contar... que depois eu lhe entreguei percebeu que havia errado
que eu errei.. isso acontecesse numa partida de Xadrez, né? Pronto... sé
porque... ter respondido isso... nas suas palavras da um retorno pra
mim... deu para perceber que esta lhe ajudando muito.

Tais andlises sdao constantes durante as partidas de Xadrez, como apontado no
Capitulo II, p. 35. Temos como exemplo as seguintes situagdes ocorridas na partida entre

minha pessoa e Rook. A primeira situagdo € o erro no ataque, o qual ¢ ilustrado na Figura 35:




93

Figura 35: Ataque do Cavalo branco ao Pedo preto refutado pelo Bispo preto

O ataque realizado pelo aluno Rook com Cavalo branco ao Pedo preto ¢ refutado pelo
o Bispo em d7, evitando que o Pedo seja capturado pelo o Cavalo, de acordo com discutido no
Capitulo II, p.34. A agdo do Cavalo, com objetivo de capturar o Pedo, ¢ refutada com o lance
de Bispo, sendo assim, o erro ocorrido por conta com a defesa do Bispo.

Durante as partidas, percebermos situagdes constantes de andlise de erro, como consta
nas observagdes de algumas das falas da aluna Queen 2 entre a partida de Xadrez, como

mostra a Figura a 36:
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Figura 36: Anotagao da partida entre minha pessoa e Queen 2

No sexto lance, antes de realizar a4, a aluna Queen 2 pensou em De3, mas ao perceber
que o Bispo preto estava atacando e3, exclamou “ia fazer uma burrada”, jogando o lance a4,
como ilustra a Figura 37. Esse fato certifica a realiza¢do de analise a cada lance, percebendo o

erro, A aluna recomecou outra andlise, até tornar sua decisdo.
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Figura 37: Momento da Aluna Queen 2 exclamar “ia fazer uma burrada”

Além das andlises realizadas antes de cada lance, também as mesmas se deram apds os
lances, como consta no 11° lance, em que a Queen 2, como mostra a Figura 38, movimenta o
Cavalo de ¢3 para b3, possibilitando assim a captura da Dama pelo Bispo em b4. Neste

momento, a aluna exclamou “eita, ferrou™:

Figura 38: Momento em que Queen 2 erra ao deixa a Dama ser capturada

Tais reagdes também observadas durante os jogos pré-enxadristicos, € por diversos
alunos, fez com que o Curso proporcionasse um ambiente de reflexdo constante do erro,
procedimentos que auxiliam a aprendizagem matematica durante a resolugcdo de problemas,

como discutido no Capitulo I, p 21.

4.4.4 Comentarios

Percebemos, com o que foi anteriormente dito, que o jogo de Xadrez apresenta um

rico ambiente para o desenvolvimento das habilidades cognitivas discutas no Capitulo II. Os
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alunos apresentaram um senso comum sobre jogar Xadrez, isto €, houve a possibilidade de
melhora de raciocinio, de paciéncia, de inteligéncia entre outros. Mostrou que o
desenvolvimento se deu em diversas maneiras, nos jogos pré-enxadristicos, nas partidas de
Xadrez e no Torneio. Todos estes promoveram momentos de andlise e reflexdo em conjunto,
sendo procedimentos que podem auxiliar na aprendizagem matematica, como exemplo,
resolucao de problemas.

Assim, o como, estd na utilizacdo de alguns elementos do jogo de Xadrez para ensino
dos movimentos das pecas, através dos jogos pré-enxadristicos, fase inicial da aprendizagem
do jogo de Xadrez. Assim como o jogo com um todo, percebido nas analises das partidas que
trouxeram um ambiente constante de resolu¢do de problemas, como ja discutido no Capitulo
I1.

O onde, no ambito do Xadrez técnico, visando a competi¢do, durante as aulas de
Xadrez, nao foi direcionado para o aspecto educacional explicito, tendo assim os fatores
educacionais desenvolvidos de forma espontinea. Fato este importante o que auxilia a
formagdo do comportamento do aluno no ambiente escolar, como apontado por Damaso e

Dias (2009) no Capitulo II.

4.5 DISCUSSOES DAS FONTES DE DADOS

A ocorréncia de um padrao de situacdes problemas nas atividades apresentadas nas 4
(quatro) fontes de dados possibilitam o desenvolvimento das habilidades cognitivas, ficando
evidente que as utilizagdes dos elementos do jogo de Xadrez possuem a ludicidade e o fator
educativo, embora ocorra descaracterizagdo em algumas situagoes da ideia de jogo de regra,
principalmente no Livro-Texto. Tais elementos tornam-se ferramenta para o ensino e
aprendizagem com um carater de serem atividades inovadoras e motivadoras, que se
apresentam de forma criativa e motivacional, com o intuito de estimular a aprendizagem.

Quanto ao jogar Xadrez, os alunos apresentaram um senso comum sobre jogar
Xadrez, isto ¢, hd a possibilidade de melhora de raciocinio, paciéncia, inteligéncia, entre
outros. Este desenvolvimento se deu em diversas maneiras, enfatizando seu contexto
histérico, em situagdes problemas presentes em todas suas fases, além das partidas de Xadrez
e o Torneio. Tais maneiras promoveram situagdes de andlise e reflexdo, tanto em conjunto

como individual, procedimentos que auxiliam a aprendizagem matematica, como exemplo, a
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resolugdo de problemas, quando o autor do Livro-Texto ressalta que sua ideia inicial foi de
introduzir o jogo de Xadrez em suas aulas para o desenvolvimento do pensamente logico-
matemadtico, na expectativa de que jogar Xadrez auxiliaria os alunos nas resolucdes de
problemas.

O jogar Xadrez promove um ambiente constante de desenvolvimento das habilidades
cognitivas analisadas a cada lance realizado, fato este apontado pelas fontes de dados,
apresentando assim, um aspecto pedagodgico que possibilita o desenvolvimento do senso
critico, percepcdo e de interpretacdo, auxiliam na aprendizagem da Matematica, atendendo
algumas necessidades educativas das aulas desta disciplina.

Assim, o jogo de Xadrez assume formas para se adequar as exigéncias de objetivo
estabelecido em propor sua utilizagdo, como proporcionar situagdes problemas com seus
elementos para o ensino de alguns contetidos matematicos ou propor sua pratica para o
desenvolvimento cognitivo, buscando o melhoramento dos aspectos, apontando por Partos
(1978), no Capitulo II, p 30. Além do fator comportamental que os alunos adquiram, isto &,
¢tica, respeito e disciplina, ja apontados anteriormente na Introducdo, p. 14 e por Damaso e
Dias (1999) no Capitulo II, p. 32.

Com isso, percebemos que a utilizagdo do jogo de Xadrez possui um amplo campo de
atuacdo, e que ha fatores que influenciam o como e onde de seu uso na Educacao Matematica,

como mostra o Quadro 07:

Onde Como Fatores de influéncia

- Sua inser¢do exige uma estrutura e
orientacdo com conhecimento de certos
principios fundamentais por parte do
professor;

- Atender as necessidades do ensino,
como adequa-lo ao tempo disponivel da
aula, cumprimento do  contetdo
programado e ser um algo inovador em
sala de aula.

- Possibilidade do desenvolvimento de
habilidades cognitivo, mais requer tempo
para os alunos apresentarem situagdes
problemas que o auxiliem.

Utilizagao de alguns
elementos do jogo
Na aula de

Matematica

Jogar Xadrez

Na aula de Aspecto Utilizagdo | - No ensino dos movimentos das pegas,
Xadrez Técnico de alguns | através dos jogos pré-enxadristicos, fase
elementos | inicial da aprendizagem do jogo de
do jogo Xadrez
Jogar - Apresenta um ambiente constante de
Xadrez resolucdo  de  problema,  fatores
educacionais sendo desenvolvidas de
forma esponténeas.
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- A formacao do comportamento ético,
disciplinar, e de respeito do aluno no
ambiente escolar.

Utilizagao
de alguns Nao apresenta influéncia significativa
elementos
Aspecto do jogo
Pedagdgico - Destinado ao desenvolvimento de
Jogar habilidades cognitivas, comportamentais,
Xadrez ao estimulo de célculos mentais entre

outras

Quadro 07: Sintese das formas de introdug@o do jogo de Xadrez no ambiente escolar

Sendo assim, temos que as formas de introdu¢do do jogo de Xadrez no ambiente
escolar se adequam com a finalidade de seu uso. Sendo que na Educagdo Matematica, o jogo
assume diferentes formas, como somente a utilizacao de seus elementos para adequagdo no
ensino de um conteido matematico, como por exemplo, a utilizacdo somente do tabuleiro ou
sua confeccdo sem apresentar um carater de jogo. Tanto na forma de jogo utilizando alguns
elementos, como visto na questdo do ENEM e nas atividades proposta no Livro-Texto e na
Apostila, e como na explora¢ao do jogo como um todo através sua pratica. Ambas as formas
desenvolvem conceitos, procedimentos e atitudes que auxiliam o ensino e aprendizagem da
Matematica. Sendo assim, a escolha em utilizar o jogo de Xadrez no ambiente escolar deve
levar em considerag¢do os objetivos que se pretende alcangar e sua introducao na sala de aula.
Além de atentar se o jogo de Xadrez faz parte do contexto dos alunos em geral.

Por fim, as diversas formas de introdu¢do do jogo de Xadrez no ambiente escolar
contribuem para Educacdo Matematica, que no estudo em questdo, apontamos que na sala de
aula de Matematica o jogo se apresenta como tema transversal ¢ as aulas de Xadrez podem
ocorrer através de Oficinas ou como uma disciplina na grade curricular, pois durante as aulas
de Matematica, como mencionado, podem interferir no cumprimento do contetido

matematico.
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XEQUE-MATE

Este momento possibilita a visualizagdo da pesquisa finalizada, apresentando as
limitagdes da mesma, assim como as consideracdes finais. Sendo estruturado em 2 (duas)
segdes, a primeira se¢do apresentamos algumas reflexdes sobre o estudo de caso e a segunda
secdo ¢ destinada a apresentacdo das limitagdes da pesquisa e as futuras propostas de pesquisa
que poderdo dar seguimento ao trabalho realizado e servir como uma forma de estimulo para
que tal ideia ndo seja abandonada, tdo bem quanto os fatores que possam vir a contribuir a

Educagdao Matematica.

ALGUMAS REFLEXOES

A utilizacao do jogo na Educacao possui dois contextos, a ludicidade e o educativo,
formagdo assim de dois ambientes distintos, que classificamos em um ambiente dentro da sala
de aula e outro fora. Ambos trazem possibilidades de contribui¢do da aprendizagem dos
alunos com relacdao aos aspectos de privilegiar situagdes na formacao de uma personalidade
saudavel, criativa, reflexiva e participativa. Ao jogar ¢ proporcionado um momento de lazer
(ludicidade), podendo contribuir no ensino e no desenvolvimento humano, pois possibilita um
melhoramento cognitivo, social e afetivo. Assim, quando pretendemos utilizar o jogo no
ambiente escolar, ele deve ter um carater educativo, permitindo a livre exploracao de
conteudos gerais em salas de aula com a interacao entre professor e aluno, como apontado por
Machado (1995), Grando (2000), Kishimoto (2002) e Moura (1992).

Sendo assim, a utilizacdo dos jogos requer cuidados para que eles ndo percam sua
natureza de ludicidade e nem interfira no processo de ensino e aprendizagem desenvolvido na
sala de aula, fato este mencionado pelo autor do Livro-Texto. Deve-se considerar que o jogo,
a primordio, tem a fungdo de proporcionar lazer, o descaso com relagdo a este aspecto, da
capacidade de ludicidade, pode retirar sua esséncia.

O jogo de Xadrez apresenta varias aplicagdes, possibilitando o desenvolvimento
cognitivo, entre outros, chamando aten¢do de diversos pesquisadores ¢ educadores como
aponta S4 (1998) e Silva (2000). Entre os estudos discutidos, a maioria visa a importancia

de que o jogo de Xadrez traz a vida escolar das criancas, na tentativa de tornar essa
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modalidade em ferramenta pedagdgica, auxiliem a implementagdo de qualidade educacional,
como apontam Christofoletti (2005), Sa (1998) e Neto (2003).

Assim, o jogo de Xadrez possibilita ao professor a dificil tarefa de ensinar
Matematica e outras disciplinas de forma mais pratica e divertida. Como hé existéncia de
varias formas de pratica-lo, nem todas apresentam as necessidades encontradas pelo professor
em sala de aula, como vistos nas andlises das fontes de dados, em que foi necessaria a
utilizacdo de alguns elementos do jogo para que se adequasse as condigdes educacionais,
favorecendo dessa forma a possibilidade do desenvolvimento da aprendizagem e aplicagdes
no ensino, tendo um amplo campo de atuagdo para ser utilizado como suporte pedagodgico na
Educagao Matemadtica. Tais fatos possibilitam que o aluno se torne mais seguro, alerta e
critico, expresse seu pensamento e suas emocgdes, troque ideias com os colegas e tire
conclusdes sem a interferéncia direta do professor se dando a conhecer, como ocorrido
durante o Curso. A competi¢do deve ser saudavel, levar a cooperagdo, valorizando as relagdes
e desenvolvendo assim o social, presentes durante o Torneio.

Dentro deste contexto, o jogo de Xadrez, nas 4 (quatro) fontes de dados, apresentou-se
de diversas formas com o intuito de inovacdo e suporte pedagogico. As aulas de Xadrez
podem ocorrer através de Cursos ou como uma disciplina na grade curricular, pois durante as
aulas de Matemadtica, como mencionado no capitulo anterior, aulas de Xadrez podem
interferir no cumprimento do contetido matematico.

Consideramos que o jogo de Xadrez como uma metodologia alternativa pode levar os
alunos e professores a utiliza-lo no processo de ensino e aprendizagem da Matematica de
forma diferenciada, com carater inovador e motivador.

Concluimos que as formas de introdu¢dao do jogo de Xadrez no ambiente escolar se
adequam com a finalidade de seu uso, sendo que, na Educacdo Matematica, o jogo assume
diferentes formas, no intuito de possibilitar o desenvolvimento de conceitos, procedimentos ¢
atitudes que auxiliam o ensino e aprendizagem da Matematica. Por fim, a utilizacdo do jogo
de Xadrez no ambiente escolar requer cuidados e consideragdes aos objetivos que pretende

alcancgar e suas introdugdes na sala de aula devem atender os aspectos educacionais.
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LIMITACOES DA PESQUISA E QUESTOES FUTURAS

Um dos fatores limitantes nessa pesquisa foi as poucas fontes bibliograficas que
apontam o uso do jogo de Xadrez no ensino, pois tais referéncias apresentam casos em que o
jogo possibilita o desenvolvimento cognitivo em sua pratica, sem apresentar em que situagdes
do jogo, como foi apontado na pesquisa e questdo. Dificuldade também foi encontrada em se
ter um grupo de alunos, anterior ao inicio do Curso, que nao apresentasse conhecimento do
jogo, para que fosse analisado o desenvolvimento cognitivo dos mesmos.

Este trabalho apresenta uma discussdo sobre do jogo de Xadrez que possui uma
inser¢do no ambiente escolar marcante, por apresentar, a nivel senso comum, a possibilidade
de desenvolvimento de varios aspectos educacionais. Esse fato também ocorre como o uso de
computadores, Internet, entre outros. Assim havendo a necessidades de pesquisas destinadas a
explorar tanto sua insercdo no ambiente escolar como o seu universo que se encontra,
buscando responder o como e onde.

Acreditamos que a pesquisa em questao aponta a necessidade de outras investigagdes
que explorem as atividades desenvolvidas no ensinamento do jogo de Xadrez para a Educagao
Matematica, bem como a utilizacdo de alguns elementos do jogo para determinados contetidos
desta disciplina, por exemplo, a investigacao da conexdo entre o avango cognitivo produzido
com o estudo do jogo de Xadrez e a aprendizagem Matematica os relacionado na questao da

“transferéncia” de conhecimentos.
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OS ELEMENTOS E AS REGRAS DO JOGO DE XADREZ

Atualmente o jogo de Xadrez ¢ composto principalmente por 32 (trinta e duas) pecas e
um tabuleiro, tendo como complemento em algumas partidas o reloégio de Xadrez.

O tabuleiro ¢ o campo de batalha que contém oito linhas e oito colunas, formado por
64 (sessenta e quatro) quadrados, sendo 32 (trinta e dois) claros e 32 (trinta e dois) escuros,

dispostos de modo alternados, cujo cada quadrado ¢ denominado de casa:

-
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Figura 01: Tabuleiro
Cada jogador possui 16 pecas, sendo elas oito Pedes, dois Cavalos, dois Bispos, duas
Torres, um Rei e uma Dama (ou Rainha), que inicialmente sdo sobrepostas no tabuleiro, como

mostra a Figura 02:
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Figura 02: Posi¢ao inicial das pecas sobre o tabuleiro.

Cada tipo de pecga possui um movimento caracteristico. A Torre move-se ou captura
nas casas que estdo na mesma linha ou coluna (horizontal e vertical), seguindo em um tnico
sentido em cada lance. O Bispo move-se ou captura sobre o tabuleiro pelas casas diagonais,

também seguindo em um Unico sentido em cada lance. Cada jogador tem dois Bispos um anda
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pelas casas claras e outro pelas casas escuras. A Dama (ou Rainha) move-se ou captura tanto
como o Bispo ou como a Torre, possibilitando se movimentar, ou capturar em qualquer
sentido. Essas pecas s6 podem se movimentar desde que seu caminho ndo esteja obstruido por
alguma peca da mesma cor.

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

O Pedo ¢ a unica pega do jogo que se movimenta de um jeito e captura de outro. Ele
move-se para a casa a sua frente, desde que nao esteja ocupada, e sua captura ¢ feita sempre
em diagonal, uma casa apenas. O Pedo nunca se move nem captura para tras, e também ao ser
movido pela primeira vez cada pedo pode andar uma ou duas casas.

O Rei move-se ou captura pecas em qualquer sentido, uma casa de cada vez, sendo
que os Reis nunca podem se aproximar. O Rei € a tnica peg¢a que ndo pode ser capturada e
nem permanecer ameacgado. Quando o Rei estiver ameacgado diz-se que ele estd em xeque, isto
¢, xeque € uma situagdo quando o Rei estd sendo atacado por uma pega adversaria. S6 existe 3
(trés) maneiras de escapar do xeque: capturar a peca que lhe da xeque, fugir com o Rei para
uma casa que nao esteja sendo ameagada por peca adversaria ou interpor uma pega propria
entre o Rei e a pega que da o xeque.

O objetivo do jogo de Xadrez ¢ dar xeque-mate, ou denominadamente somente mate,
ao Rei adversario. Isto ocorre quando o Rei adversdrio estd em xeque e ndo existe mais

nenhum movimento a ser realizado para escapar. A Figura 03 mostra situacdes de xeque mate:
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Figura 03: Exemplo de xeque-mate.

Além dos movimentos das pegas, durante a partida do jogo de Xadrez pode-se realizar

os movimentos extraordindrios ou especiais, que sao o roque, “en passant” € a promogao.



109

No roque sao dois movimentos em unico lance. Este movimento ¢ realizado com uma

das Torres e o Rei. O Rei anda duas casas em direcdo a Torre e a Torre pula o Rei e ocupa a

casa ao lado do rei, como mostra a Figura 04:
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Figura 04: Realizando o roque.

Existem dois tipos de roque, o grande e o pequeno. A Figura 04 mostra as pecgas
brancas realizando o roque pequeno e as pretas o roque grande.

Para a realizagdo do roque ¢ importante observar que s6 € possivel executa-lo quanto o
Rei e a Torre, do lado escolhido para realizar o roque, ainda ndo foram movimentados, nao
haver pecgas entre o Rei e a Torre a qual serd realizado o rogque. O Rei ndo pode estar em
xeque e por fim, as casas em que o Rei passar ndo estarem ameagadas.

O “en passant” foi criado quando permitiu o Pedo avancar duas casas em sua posi¢ao
inicial. Anteriormente, ele s6 se movimentava uma casa por vez. Esse movimento ¢ realizado
quando um Pedo em sua casa inicial anda duas casas e fica ao lado de um Pedo adversario.
Este entdo pode captura-lo como se houvesse simplesmente movimentado uma casa, como

podemos observar na Figura 05:
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Figura 05: O pedo branco capturando por “en passant”.

A captura por

avanco do Pedo adversario.

“en passant”

(de passagem) deve ser executada imediatamente ao
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A promogdo acontece quando o Pedo atinge a ultima casa no lado oposto ao que inicia,
sendo trocado por outra peca escolhida entre Dama, Torre, Bispo ou Cavalo. Apds a
promocdo, a pega deixa de ser um Pedo e tem os movimentos correspondentes a peca
promovida. Geralmente o Pedo ¢ trocado (promovido) por uma Dama. A escolha da pega
pode ocorrer mesmo que a pega escolhida ainda ndo tenha sido capturada, tendo assim, no
jogo de Xadrez a possibilidade de se ter 9 (nove) Damas no tabuleiro.

Uma partida do jogo de Xadrez pode terminar em uma vitdria, empate ou derrota.
Para alcangar a vitoria, o jogador tem que realizar o xeque-mate no Rei adversario ou quando
o outro jogador abandona a partida. Tal ato geralmente ¢ indicado quando se deita o seu
proprio Rei.

O empate pode ocorrer de seis maneiras:

* Empate por comum acordo: quando um jogador durante uma partida, oferece o
empate e seu adversario o aceita. Sendo esse caso muito comum quando as
chances de vitoria esgotam-se ¢ a posicao estd equilibrada;

* Empate por falta de Material: ocorre quando o xeque-mate nao ¢ possivel para
ambos os jogadores por ndo possuir pecas suficientes. Como exemplo, ao final
da partida os jogadores estdo somente com os Reis, Rei e Cavalos versus um
Rei, Rei e Bispo versus Rei e entre outras situagdes que ndo ¢ possivel realizar
0 xeque-mate;

* Empate por afogamento: ocorre quando o jogador ndo se encontra em xeque €

ndo pode realizar nenhuma jogada. Como mostra a Figura 06:
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Figura 06: Rei branco afogado

* Empate por xeque perpétuo: ocorre quando o jogador ndo consegue escapar
dos xeques sucessivos que seu adversario lhe aplica. Tal recurso geralmente

utilizado por jogadores que estdo em desvantagem, para evitar sua derrota;
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* Empate pela tripla repeticdo: ocorre quando uma posicao se repete 3 (trés)
vezes, ndo necessariamente consecutivas. E raro jogadores iniciantes perceber
esse caso de empate, que acontece com mais frequéncias com jogadores
experientes; e,

* Empate pela regra dos cinquenta lances: se durante uma partida for
comprovado que 50 (cinquenta) lances foram realizados, sem haver nenhuma
captura ou movimento de Pedo, entdo se decreta a partida empatada. Este
ocorre geralmente com iniciantes que ndo dominam ainda a nogao de xeque-
mate elementar.

E por fim a derrota acontece quando o jogador sofre o xeque-mate ou abandona a
partida.

Apresenta-se 3 (trés) fases durante uma partida do jogo de Xadrez, abertura, meio-
jogo e final. Cada fase apresenta suas caracteristicas, procedimentos e taticas, para que se
possa alcangar o principal objetivo do jogo, o xeque-mate.

Na abertura do jogo de Xadrez, o objetivo ¢ a dominagdo do centro, o
desenvolvimento das pecas como os Cavalos e os Bispos, além de realizar o roque o mais
cedo possivel. Essa fase ¢ caracterizada pelos os primeiros lances da partida e a preparagao
para a fase seguinte. Nela evita-se mover duas vezes a mesma pega, mover poucos Pedes,
principalmente os em frente do roque, ndo se desenvolve a Dama prematuramente e, se
possivel, a cada jogada ameagar alguma peca.

O meio-jogo ¢ a fase intermedidria da partida e consequéncia da abertura, cujo
objetivo ¢ conseguir vantagem material através de taticas, como exemplo, ataque duplo que
consiste em uma peca de menor valor atacar duas pecas adversarias de valores maiores, como
um Cavalo atacar o Rei e a Dama ao mesmo tempo. E nessa fase que acontece as trocas entre
as pegas, levando em consideracdo os valores relativos atribuido para cada peca, como

apresenta o Quadro 01:

Peca Valor
Dama 9 ou 10 pontos
Torre 5 pontos
Bispo 3 pontos
Cavalo 3 pontos
Pedo 1 ponto

Quadro 01: Valores relativos das pecas
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Além desta fase, tentam criar debilidades, tanto posicional como tatica, no campo
inimigo. Poderdo ser explorado no final, e ainda conseguir a cooperagdo maxima de todas as
pecas para o ataque, tornando possivel o surgimento de combinagdes.

Uma combinac¢do no ambito do jogo de Xadrez, de acordo Tirado e Silva (2005, p.
89): “E uma manobra forgada que geralmente vem acompanhado de um sacrificio a fim de
obter uma vantagem, podendo essa vantagem ser o xeque-mate ou o ganho de material, ou
simplesmente uma melhor posi¢ao”.

Podemos destacar que ¢ nessa fase onde inicia-se o verdadeiro exercicio mental na
elaboracdo de tatica que alguns livros da literatura enxadristica trazem, além o que ja foi
citado, eles apresentam estudos sobre sacrificios de pecas, xeque descoberto, encrava de
pecas, raio X, desvio, atracao, interceptacdo, pega sobrecarregada e entre outras taticas.

Por fim, temos a fase final, caracterizada pela simplificagdo do jogo com muitas pecas
trocadas. Durante essa fase ocorre geralmente a utilizacdo de conhecimentos técnicos ou
taticos, como exemplo, a teoria da simplificacdo, que consiste quando o jogador apresenta
uma vantagem de material. Ele deve trocar as pecas, obedecendo aos seus valores relativos,
isto ¢, trocar um Cavalo pelo outro Cavalo ou por um Bispo, Pedo por outro Pedo até ficar
clara sua vantagem.

E nessa fase que os Reis atuam mais, auxiliando outras pecas para o alcance do
objetivo. Assim, livros trazem estudos sobre os mates elementares, com Rei e Torre versus o
Rei, Rei e Dama versus Rei, Rei e dois Bispos versus Rei, e por ultimo, o Rei, Bispo e Cavalo
versus Rei. Além de regras taticas, temos triangulagdo que visa o Rei fazer um movimento
triangular para que possa proteger alguma peca ou manter uma casa ameacgada, regra do
quadrado que consiste do Rei permanecer em uma 4area de um quadrado, cujo lado
corresponde a quantidade de casas que faltam para o Pedo atingir a Ultima casa do lado
oposto, evitando que ele se promova, oposi¢ao que visa evitar o avango do Rei adversario,
bloqueando tanto na vertical, horizontal ou diagonal e entre outras.

Outro fator importante no universo enxadristico sdo os torneios, que possibilitam
jogadores de diferentes idades e sexo disputar entre si por igual em um uUnico torneio. Os
jogadores apresentam um codigo de ética bem marcante, por exemplo, cumprimentar o
adversario no inicio de cada partida, fazer siléncio, nao dar palpites em outros jogos, nao
utilizar as maos sobre o tabuleiro, ao tocar em uma pega ¢ obrigatorio jogar caso possivel, ao
arrumar uma pega fala-se “j 'doube” entre outras.

O jogo de Xadrez também permite um ambiente de estudo profundo, através das

anotagdes das partidas. A mais usual ¢ o sistema de notagdo algébrico, que consiste em
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denominar as casas do tabuleiro pelo encontro de uma fila com uma coluna. As colunas

recebem letras de a até & e as filas sdo numeradas de / a 8, como podemos perceber na Figura
07:

a8 b8 c8 d8 e8 8 g8 hs
af b7 cf d7 ef f71 47 h7
a6 b6 c6 d6 e6 6 96 hé
a5 b5 ¢5 d5 85 {5 g5 h5
ad bA cd d4 ed g4 94 ha
ad p3 €3 d3 €3 f3 gd hd
a2 b2 c2 qp e2 f2 g2 h2
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Figura 07: Tabuleiro com a denominagdo das casas

Para anotar um lance, que descreve o movimento da pega sobre o tabuleiro, faz-se em
colunas, sendo a da esquerda o lance das pecas brancas e a direita o lance das pecas pretas; ou
linear, que a primeira anota¢do ¢ o lance das pegas brancas e logo em seguida das pretas. Tal

procedimento ¢ devidamente numerado como mostra a Figura 08:

Anotagao em colunas
Brancas | Pretas Anotagao linear
T ed ed
2. DhS | Cch
3. Bcd Cfo

1. ed e5 2. DhS Ccb 3. Bcd Cf6 4. Dxfi++

4. Dxfi++

Figura 08: Anotacdo de uma partida

Observando a figura acima, percebe-se que as pegas sdo representadas pela letra inicial
em maitsculo, como no segundo lance das pecas brancas que a Dama move-se para casa /5,
que foi representado por DAh5. Nos Pedes nao colocamos a inicial. Neste caso s utilizamos a
casa para onde ele se moveu, como exemplo, o primeiro lance das pecas brancas e4, isto ¢, o
Pedo em frente do Rei move-se para a casa e4. Também sdo utilizados na anotagdo alguns
simbolos, como podemos perceber em Dxf7++, isto ¢, a Dama capturou uma pega em f7 €
realizou o xeque-mate, cujos simbolos sdo, respectivamente, representados por, x ¢ ++.

O Quadro 02 mostra alguns simbolos mais usuais no sistema de notagdo algébrico:



Simbolo Significado

0-0
0-0-0
+
++
X
e.p.
=ou ()

??

1?

Quadro 02: Simbologia do sistema de notagao algébrico

Roque pequeno
Roque grande
Xeque
Xeque-mate

Captura

Captura “en passant”

Promocao
Bom lance
Otimo lance
Excelente lance
Lance ruim
Péssimo lance

Lance duvidoso
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Como isso, muitos enxadristas tém a possibilidade de estudos sobre partidas ja

realizadas e que apresentam um padrdao, no qual podem ser classificadas e nomeadas em

aberturas ou defesas, como exemplo podemos citar a Defesa Siciliana que ¢ muita utilizada

pelo Grande Mestre Internacional (GMI) Garry Kasparov, que possui o padrdo, /. e5 cJ,

como mostra a Figura 09:
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Figura 09: Defesa Siciliana

Tais aberturas e defesas possuem livros dedicados exclusivamente para cada tipo, os

quais trazem as possiveis variantes que possuem as melhores jogadas, como também

vantagem posicional ou tatica.
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Entrevista
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Entrevista com a aluna Queen 1

P — O fato de eu perguntar como vocé pensou e como vocé respondeu as questdes... eu
tenho que entender o seu pensar...

4

Queen 1 — FE

P — E preciso saber como foi o seu pensamento... certo... como foi que vocé respondeu
cada questdo... a primeira questio... como vocé resolveu? [1* questao]

Queen 1 — 4 primeira questdo... eu... eu vi que tava pedindo trés operagoes distintas.. entdo
cada calculo tem ter os sinais diferentes...

P — As operacoes diferentes...

Queen 1 — A4s operagoes diferentes... ai pensei...

P — Ai vocé fez na cabeca... tentou... vocé verificou depois...
Queen 1 — Eu verifiquei na cabe¢a e na caneta...

P — Aqui 6... ta correto né... dois vezes dois é quatro, quatro mais dois seis... nove menos
trés é seis... aqui também... aqui ja...

Queen 1 — Ja eu errei

P — Seis menos seis zero, zero mais seis, seis....
Queen 1 — Seis...

P — Ta correto... por que vocé disse que errou?
Queen 1 — Ndo... é por que?

P —E aqui

Queen 1 — Foi

P — A maioria das pessoas errou essa questio...
Queen 1 — Nao acredito...

P — Olhe nao...

Queen 1 — Ndo é serio....

P — A segunda questio [2? questao]
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Queen 1 — 4 segunda questao tava pedido... posso ler?
P — Pode

Queen 1 — Quatro amigos... quatro amigos vdo ao museu e um deles entrou sem pagar... o
fiscal quer saber quem foi o penetra... eu nao fui disse Benjamin... foi Pedro disse o Carlos...
foi o Carlos disse o Mario... Mario ndo tem razdo disse o Pedro... sabendo que um dele
mentiu quem ndo pagou a entrada? Olha... eu coloquei Pedro por que todo mundo se acusou
e quando o Carlos acusou Mario... ai Pedro disse que Carlos tinha mentido... entdo eu acho
que de alguma forma estava sendo culpado... ai ndo sei mais ou menos.

P — Ta certo... terceira questao? [3" questao]

Queen 1 — Terceira... é a mais facil... porque ¢ a logica vocé ultrapassa o segundo colocado
vocé fica em segundo... se vocé ultrapassa o primeiro vocé fica em primeiro. E a quarta...
quatro tartarugas cada uma de um bairro diferente da cidade foram inscritas na corrida
anual de tartarugas no Rio de Janeiro. Com base nas indica¢oes abaixo. Vocé conseguiria
determinar de que bairro cada tartaruga é, e em que colocagdo cada uma terminou a
corrida?

P — Qual foi seu procedimento ai? [4* questao]

Queen 1 — O meu procedimento foi assim... eu li as informagoes, por exemplo, aqui essa
primeira... A tartaruga do bairro leste venceu a corrida... e Margarida chegou em segundo
lugar... Margarida segundo lugar Margarida ja pensei a sua colocagdo... e Patricia ndo é do
bairro sul e nem do bairro leste... entdo ela ja pode ser do Norte... ela nem do bairro sul e do
leste... foi muita... muitas essa questdo... ai Fritz terminou a corrida em ultimo lugar... logo
depois da tartaruga do Bairro Norte... entdo ai eu supos que Fritz era do bairro sul, e
Margarida e Jaco sdo de bairros opostos da cidade... ai Jaco se sdo de opostos... ai Jaco
coloquei bairro Leste e Margarida eu coloquei bairro oeste... por que de lados opostos, mais
ou menos assim...

P — Fizesse a analise cada item... né?
Queen 1 — E... eu analisei cada item... no caso mais... eu acho que ndo tda bom...
P — Vocé achou dificil o raciocinio légico que requer o procedimento?

Queen 1 — Eu achei... achei assim... essa aqui ndo pensei muito talvez... por que... essa talvez
essa eu fiz trangiiila e essa foi por tentativa...

P — Essa por tentativa... vocé acertou?
Queen 1 — Acertei...

P — Essa aqui... primeiro requer saber quem mentiu... para depois para saber quem
entrou sem pagar....

Queen 1 — Quem entrou?
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P — Isso era o procedimento que eu queria escutar... mas o que falou ta falado... agora
vou partir para o Xadrez.... Por que jogar Xadrez... para vocé?

Queen 1 — Ah... porque eu acho o jogo que desenvolve muito essa parte de raciocinio... vocé
raciocina para colocar uma peg¢a numa posi¢do... é um jogo muito inteligente muito
esteticamente bonito...

P — Depois do jogo Xadrez mudou na sua vida escolar ou tanto faz?

Queen 1 — Assim.... mudou que estou fico assim mais.... calma mais calma... e deu para
pensar mais para fazer... em tomar um decisao....

Entrevista com a aluna Queen 2

P — Nao se preocupe nio... suas questdes eu nao corrigir... porque... porque eu vou saber
como vocé pensou... certo.

Queen 2 — Mas... se ndo tiver a lembranga do pensamento...

P — Se preocupe nio... se tiver questoes erradas... faz vocé pensar.... as questoes foram
feitas pra intrigar o pensamento... Ai como foi que vocé resolveu cada questao?
Primeira questio [1? questao]

Queen 2 — Primeira questdo... sabia que o termo exato... peguei o termo exato...

P — Ai vocé fez tudo na cabeca... pensou tudo na cabeca ou voceé foi tentando?

Queen 2 — Foi feita tudo na cabega

P — Voceé verificou os resultados?

Queen 2 — Ran Ran... verifiquei... toda vez que botava o sinal eu verificava logo

P — S6 aqui que deu menos seis...

Queen 2 — Aqui deu menos seis...

P-E

Queen 2 - Por qué?

P — Porque primeiro realiza a divisdo depois a subtracao....

Queen 2 — Ah!

P — Esse erro foi questiao de que... so falta de atencio...

Queen 2 — Foi

P — Mas todo errou... fique tranquila...
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Queen 2 — E porque...eu dividir sete e sair pedalando...

P — E um menos sete da menos seis... ai vocé fez a operaciio correta... primeiro realiza a
divisdo para depois a subtracao... deveria ser sete menos sete dividido por sete

Queen 2 — 4h sim...

P — Muita coisa ¢ isso... é detalhe...

Queen 2 — Ran Ran...

P — Esse segunda aqui... [2* questio]

Queen 2 — Esse... eu peguei.... e chutei...

P — Foi chute... nio foi...

Queen 2 — Foi... ai eu chutei esse daqui... eu fiquei em confusao... porque.... € penso... €
fiquei..... e ai peguei e chutei....

P — Como vocé tentou responder?

Queen 2 — Eu...

P — Chutou mesmo... vocé leu... nio analisou nada nao?

Queen 2 — Assim eu li.... oh... quatro amigos vdo ao museu.... um deles entra sem pagar... o
fiscal quer saber quem foi o penatra penetra.... ai Benjamin diz que ndo foi... Pedro também
diz que ndo foi... Carlos também diz que ndo foi... e Mario ndo tem razao diz o Pedro...
Mario tem razdo diz o Pedro... sabendo que so uns dele mentiu... Quem ndo pagou... entdo
peguei chute...i

P — No chute né?... Terceira... [3* questio]

Queen 2 — Nessa aqui comete uma burrada... se vocé na corrida de Formula lultrapassa o
segundo... vocé fica em segundo.... vocé ndo fica primeiro...

P — Voceé sé6 percebeu depois que respondeu... foi?

Queen 2 — Foi... foi... eu achei que so tinha dois jogadores... eu ndo achava que tinha trés...

P — Essa aqui [4" questao]

Queen 2 — Essa ndo vou te responder ndo... eu fiz

P —Foi sé...

Queen 2 — Foi no chute e bateu um branco total...

P — Vocé nao analisou cada item, nao?

Queen 2 — Eu analisei... so que eu ndo gostei de ver...

P — Foi por falta de paciéncia... ou falta de que?

Queen 2 — Foi falta de... inteligéncia...

P — Rsrsrsrs

Queen 2 — E por que a pergunta tava muita complexa....
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P — Estava muita complexa... foi muito dificil?

Queen 2 — E porque meu cérebro ¢é atrasado...

P — Nao, diz isso nao

Queen 2 — E que é um povo morava em tanto lugar... que ndo sabia onde botava...

P — Pronto... essa questao que vocé analisou depois... achei interessante vocé contar:
“que depois que eu lhe entreguei que percebi que eu errei”... isso acontecesse numa
partida de Xadrez... né?... pronto sé por que ter respondido isso... nas suas palavras da
um retorno pra mim... deu para percebe que ta me ajudando muito...

P — Por que jogar Xadrez?

Queen 2 — Porque jogar Xadrez... porque assim... batalha no campo... s6 tem um campo para
jogar nossas jogadas... é pensar.... mostrar nossas estratégicas no jogo na vida... assim o
Xadrez da para vida e da para jogo.

P — Pronto... sé falta... s6 falta essa pergunta... depois do jogo de Xadrez o que mudou
na sua vida escolar... normal

Queen 2 — Assim... mudou assim.... s6 por que acho importante.... assim jogar Xadrez.... acho
a pessoa que joga xadrez superinteressante... a pessoa que sabe jogar Xadrez.... acho uma
pessoa muito inteligente... se eu sei jogar xadrez... é o raciocinio melhora assim muito na
Matemadtica... se eu usar o Xadrez na Matematica vai ser muito bom para mim.

P — Rsrsrs... ok... Obrigado Queen 2

Queen 2 — So

P —So isso... foi dificil?

Queen 2 — O senhor poderia tda uma nota... uma media assim...

Entrevista com o aluno Knight

P — Vocé ja sabe as perguntas né,.. como vocé respondeu cada questio... essa primeira
questiao? [17 questio]

Knight — 4 primeira... como ja ta dizendo aqui... fui colocando o sinal... so essa aqui deu
negativo...

P — Negativo né... ai aqui também oh... vocé repetiu os sinais que eram distintos... vocé
sabe o que é a palavra distintos.. ou nao?
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Knight — Diferente...

P — Diferente... aqui vocé botou igual...

Knight — E... de multiplicar...

P — Vocé nao viu... a de ca como... vocé respondeu? [2* questio]

Knight — Fui mais pela a logica... o mesmo da outra... Benjamin ndo diz que foi ele... ai
Carlos disse que foi Pedro... ai Mario ndo tem certeza... e Pedro que ele ndo tinha razao...

P — Ai... Pedro quem mentiu ou quem néo entrou?

Knight — Quem ndo entrou...

P — Quem mentiu?

Knight — E...

P — Quer 1é novamente?

Knight — Acho que... Carlos...

P — Carlos quem mentiu né... e Pedro entrou sem pagar... ok...
Knight — E...

P — Essa aqui... [3" questao]

Knight — Essa espere ai... se o outro é o segundo colocado e eu ultrapassei o segundo fiquei
em primeiro....

P — (Indicando)[4" questao]

Knight — E a quarta foi colocando na... o que ja... espere ai... ficaram aqui perto a cidade e
depois quem ficou na frente do outro....

P — Foi analisando cada item?

Knight — Foi...

P — Muito bem... agora Por que jogar Xadrez?

Knight — Porque eu gosto...

P —E... depois do jogo de Xadrez, o que mudou na sua vida escolar?
Knight — Aumentou o raciocinio...

P —Sé o raciocinio?

Knight — S6...
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P — Muito bem...s6 isso... Doeu?

Entrevista com o aluno Rook

P — Olha... se preocupe no... o0 que vocé responder esta certo... mesmo que vocé errou as
questoes...

P — Ai ... como foi que vocé respondeu cada questio? Essa primeira questio... [1*
questao]

Rook - Essa primeira aqui... primeiro ¢ multiplicar dois por dois da quatro mais dois seis...
que era no caso para todas as respostas da seis... né?

P (confirmo) - E
Rook - E eram para botar sinais i (o aluno queria dizer iguais)... opostos também...
P (corrijo)- Distintos...

Rook — Distintos... ai eu botei aqui.... multipliquei seis por seis da trinta e seis dividido por
seis da seis e aqui trés vezes trés da nove menos trés seis... mas so esse aqui.. ndo me lembro
direito ndo o que eu fiz...

P - Esse aqui.... deu menos seis é?

Rook - E menos seis...

P — Mas tu fizeste tudo na cabeca... foi?

Rook — Foi...

P — Pronto... vocé nao rasurou nada... segunda questio [2* questio]
Rook — Segunda... ndo me lembro muito bem ndo...

P — Lé ai para ver que vocé vé

Rook — 4h! do penetra... essa aqui eu errei mesmo... porque ele tava falando... era para dizer
qual deles tava mentido.... e ai eu botei qual deles era o penetra.... Qual deles ndo tem razdo?

P — Quem nio pagou a entrada.

Rook — Essa aqui ndo entendi... muito bem... ai botei na ultima...
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P — Chutou foi?
Rook — Chutei... chutei assim... ndo entendi muito bem a pergunta... entdo botei...
P - A terceira? [3" questao]

Rook — Essa corrida de Formula 1... era a primeira... se o cara ta em segundo e ultrapassou
o primeiro.... ele entrou primeiro....

P — Leia direito

Rook (leu a questdo) — Vocé estd participando de uma corrida de Formula 1 todos querem
ganhar de repente vocé ultrapassa o segundo colocado.

Rook — A1 ele fica primeiro lugar né professor? ultrapassa o segundo...
P —Ta certo... e a ultima... [4" questio]

Rook — Essa ultima ndo lembro ndo professor.... foi uma enrolada...

P — Foi enrolada... foi?

Rook — Essa foi unido as fases e as pessoas que estava aqui.... e fui associado umas as
outras....

P — E ai outra pergunta... Por que vocé jogar Xadrez?

Rook — Por que eu gosto... acho interessante.... é for¢a mais a mente... me dd mais
paciéncia...

P — E depois do jogo de Xadrez, o que mudou na sua vida escolar ou sua vida normal?

Rook — Eu estou mais estratégico... pensando mais antes de fazer as coisas...
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APENDICE C

Partidas de Xadrez com os alunos ¢ minha pessoa
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Partida de Queen 2 com as pecas brancas:

1. Cc3, e5 2. d3, Cf6 3. Cf3, Cc6 4. Bg5, Be5 5. Dd2, O-0O 6. a4, d6 7. Ta2, h6 8. Bh4, Bg4 9.
Cgl, Dd710. b4, Bxb4 11. CbS, Bxd2+ 12. Rxd2, a6 13. Cc3, d5 14. Tb2, b6 15. Tb3, e4 16.
Tb4, Cxb4 17. Re3, d4+ 18. Rf4, dxc3 19. Re5, Dd6++

Partida de Rook com as pecas pretas:

1. g3, e5 2. Cf3, Cc6 3. Bh3, d5 4. O-O, Be5 5. Ch4, Bxh3 6. Tel, Cf6 7. d3, O-O 8. Bg5, h6
9. Bcl, Re8 10. Be3, d4 11. Bd2, Dd7 12. a4, Tad8 13. Ta3, Bxa3 14. bxa3, e4 15. dxe4,
Cxe4 16. Ba5, Cxa5 17. 13, g5 18. fxe4, gxh4 19. gxh4, Dg4+ 20. Rf2 Dg2++

Partida de Bishop com as pecas brancas:

1. e4, e5 2. Cf3, Cc6 3. BbS, d6 4. Bxc6+, bxc6 5. O-O, Cf6 6. d3, Be7 7. h3, O-O 8. Bg5,
Tb8 9. b3, h6 10. Bxf6, Bxf6 11. d4, exd4 12. Cxd4, Bd7 13. c3, Te8 14. Cd2, c5 15. e5,
Bxe5 16. C213, cxd4 17. Cxd4, Dg5 18. Cf3, Dg6 19. Cxe5, Txe5 20. Dd4, Bxh3 21. g3, Bxfl
22. Txf1,Tbe8 23. Dxa7, Tel 24. Da6, Dbl 25. Dc4, Txfl1+ 26. Dxfl, Tel 27. Dxel, Dxel+

Partida de Knight com as pecas pretas:

1. e4, b6 2. Cf3, Ch6 3. Bc4, Bb7 4. Cc3, a6 5. O-0, b5 6. Be2, b4 7. Cd5, c6 8. Cf4, Dc7 9.
d4, g5 10. Cd3, a5 11. Bxg5, c5 12. Cxc5, Bxed 13. Cxe4, Cf5 14. Ce5, Dxe5 15. dxe5, h6 16.
Bf4, Bg7 17. DdS5, Cc6 18. BhS5, €6 19. Dd3, Ccd4 20. Tadl, Tg8 21. ¢3, Bxe5 22. Bxe5, Cg3
23. fxg3, Cc6 24. Dxd7+, Rf8 25. Dxf7++

Partida de Queen 1 com as pecas brancas:

1. c3, e5 2. d4, Cf6 3. Dd3, d6 4. Db5+, ¢6 5. Dd3, Be7 6. f4, ext4 7. Bxf4, O-O 8. Bg3, d5 9.
Bh4, Ce4 10. Bf2, Bf5 11. c4, Cd7 12. h4, Cxf2 13. Rxf2, Bxd3 14. exd3, Dc7 15. Cf3, Cf6
16. cxd5, Cxd5 17. Cbd2, Tfe8 18. Tcl, Df4 19. Td1, Bd6 20. g3 Dxg3++
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APENDICE D

Notas de Campo
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NOTAS DE CAMPO

Data: 09/10/2008 Local: Curso

Estavam presentes 07 (sete) alunos, dos quais eram 4 meninos ¢ 3 meninas, sendo que,
somente duas alunas relataram que ndo conheciam o jogo de Xadrez. Logo ap6s a minha
apresentacdo e o motivo pelo a realizacdo do Curso, Alguns alunos questionaram que “O que
o xadrez tem haver com a Matematica?”’. Todos os alunos presentes se mostraram
participativo perguntando e explanando os seus conhecimentos prévios. Quanto foi explicado
os movimentos das pegas utilizados conceitos de vertical, horizontal e diagonal, um aluno
declarou “ai tem Geometria, angulo”. Aula procedeu sem nenhum imprevisto, com o avango
do contetido. No final da aula a maioria dos alunos comentaram que a hora passou rapido, que
nuca tinha ficado na escola até este horario.

Data: 30/10/2008 Local: Curso

O ntimero de alunos foi de aproximadamente 18, os quais alguns ndo pertenciam a 1* série do
Ensino Médio, tendo alunos do turno da noite e da 3* seria. A aluna da 3" série perguntou que
ao jogar Xadrez ia ajuda-la a aprender matematica. Os alunos que participaram do 1° dia,
ajudaram os outros que logo ficaram a par dos conteudos ja vivenciados. Entdo, foram
explanados os movimentos extraordinarios e nogdes de abertura. H4 maioria dos presentes
neste dia ja tinham nogdes sobre o jogo de Xadrez, principalmente os meninos.

Data: 06/11/2008 Local: Curso

O ntmero de alunos presente foi aproximadamente de 18, sendo que, alguns alunos no seu
primeiro momento nas aulas de Xadrez. As maiorias dos alunos sdo do turno da tarde que
estavam sem aula no momento, dado relatado por eles. Os alunos do turno na manha, que
foram convidados, s6 estavam presentes dois. Este fato chamou atencdo, pois até este
momento, achava que os alunos presentes nas aulas pertenciam ao turno da manha. Neste dia
foi explorados mates elementares, meio de jogo retornou as nog¢des de aberturas.

Data: 13/11/2008 Local: Curso

Os alunos da manha compareceram, pois relataram que a professora vai atribuir pontos com a

participagdo no Curso. Tendo que dividir a turma em dois grupos para que trabalhasse
contetidos distintos. Um grupo foi apresentado a notagdo algébrica. Alguns alunos
questionarios a complicacdo em pensar na jogada e anotd-la e o segundo grupo foi ensinado
os movimentos das pegas, xeque e xeque mate utilizando alguns jogos pré-enxadristicos.
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Data: 20/11/2008 Local: Curso

No Curso havia aproximadamente 14 alunos. Neste dia, foram realizadas simultaneas entre os
alunos e minha pessoa, ¢ quando eu percebia que faltava um lance par dar um xeque-mate,
virava-se o tabuleiro. Apresentando momento de reflexdo em conjunto entre os alunos para
encontrar o lance.

Data: 27/11/2008 Local: Curso

Ocorreu o encerramento do Curso no ano letivo, na ocasido foi ensinado os tipos de torneios,
conduta e formas de competicdo. Além do ensinamento da utilizagdo do relogio. Ficando certa
a continuacdo do Curso para ano, como objetivo da realiza¢do de um Torneio.

Data: 14/04/2009 Local: Curso

Participaram cerca de 20 alunos, tendo a formacao de grupos, e apresentado dificuldades em
ensinar o jogo.

Data: 28/04/2009 Local: Curso

Novamente ocorreu, que cerca de 20 alunos participantes. Assim, introduzir atividades
especificas para cada grupo formando, que foram os jogos pré-enxadristicos, problema de
xeque-mate, e finais de jogos.

Data: 05/05/2009 Local: Curso

Um fato interesse foi uma aluna questionando como o jogo de Xadrez iria ajudé-la a aprender
Matematica, comegando assim uma discussdao entre os alunos, sendo eu ficando neutro na
discussao. Neste momento os alunos apontaram que o jogo de Xadrez melhora o raciocinio,
que a cada lance estamos contando, realizando calculos e entre outras.

Data: 26/05/2009 Local: Curso

O aluno associou a notagao da partida de Xadrez com a localizagdo de um ponto cartesiano,
comecando assim, uma discussao novamente entre o Xadrez e a Matematica.

Data: 15/06/2009 Local: Curso
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Foi encerrado o primeiro semestre do Curso, que sé tera inicio no més de agosto. Neste dia os
alunos cobraram a realizacao do torneio.

Data: 18/08/2009 Local: Curso

Com as voltas das aulas do Curso, houve um aumento de alunos interessados em aprendé-lo.
E quando questionei tal interesse, alguns alunos alegaram que certo aluno aprendeu porque eu
também nao aprendo a jogar.

Data: 29/09/2009 Local: Curso

Foi decidida a realizagdo do Torneio no més de novembro, fazendo parte da semana de
empreendedorismo. Ficando assim, dois dias dedicado ao ensino das nog¢des basicas do jogo
de Xadrez e o ultimo para a realizacdo do Torneio.

Data: 27/10/2009 Local: Curso

Neste dia foi aplicada a Atividade para os 16 alunos presente no Curso. Houve alunos
solicitando a aplicacdo constante das questdes presente na Atividade.

Data: 06/10/2009 Local: Curso

Os alunos solicitaram que fizesse simulagdes de torneios, € que as aulas fossem ensinado a
conduta nos Torneios e anotagdo das partidas.

Data: 06/11/2009 Local: Torneio de Xadrez

O Fato interessante, foi que todos os alunos que participou do torneio, apresentaram uma
conduta de jogadores experientes, sem interferir nas partidas dos outros colegas, respeitaram
as regras e a ¢tica enxadristica. E que a maioria eram pertencente do Curso de Xadrez.

Data: 19/11/2009 Local: Entrevista

Com as alunas foram realizadas sem a presenca dos outros alunos. Na entrevista de Rook
estava presente o aluno Knight, que logo apos a entrevista de Rook, foi entrevistado.

Data: 20/10/2009
Local: Partidas de Xadrez entre com minha pessoa e os alunos do grupo focal.

As partidas se deram individualmente sem a presenca de outras pessoas no local, deixando
assim o aluno a vontade para relatar o porqué das suas jogadas, logo apds o termino da
partida.
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ANEXO A

Apostila — Interdisciplinaridade do Xadrez com a Matematica
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ﬁ?? ACADEMIA ARAXNAFENSE DE XADREZ
| PROF°. ADRIANO PENA

Interdisciplinaridade do xadrez com a matematica

0 xadrez & a matematica s3o clénclas exafas, ambas 1icas em
mterdisciphnandade, no gual, drversos conceitos enxadnsticos podem ser apheados a
matematica. Algpuns deles sdo: estimativa, coordenadas cartesianas, valores absolutos,
nocdes espacials e de laterahidade, geometria, area e perimetro, probabihdads,

estatishea, problemas de logica, progressdo geométnica (PG). e wvamos outros.

Como ensinar matematica aos

Vejamos alguns exemplos:

das aulas de =xadrez?

nossos alimos atraves

1 - Contazem e comparacio de gquantidades.

- As guatro operacoes:
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Academia

Tel: 34-3661.5388 -

Adigde: quando ha ganho de matenal atraves das trocas.
Subtracde: quando ha perda de matenal atraves das
trocas.

Veja o diagrama ao lade, por exemplo:

Pretas jogam

di xed
Bxed Bxed
Cxed Txed (™)
Txed

E brancas possuem consideravel vantagem matenal.

Mulnphecagde: quando uma peca aumenta o poder de
outra, como por exemplo: dobrar as tomres numa coluna
aberta.

Mo diagrama ao lado brancas jogam:

T(fl} dl ;

dobrando as toires na coluna “d” e wvisando a casa d7
DIma ameaga para as prefas, posiclonando na T fileira
uma das torres branecas.

IDMvisde: quando as pegas estio mal posicionadas ocorTe
a divizdo de forgas no tabulewo.

Mo diagrama ao lado, as pecas brancas estio melhor
posicionadas e as pecas pretas “dividram-se”, pols nio
domunam fantas casas ©omo as peg¢as brancas.

B
xzense de Kadrez: Fua Dom José Gaspar, M° 51 A, Cep: 38180-000

Centro — Araxa M.
emall: aazadrez/thotmail com -
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ACADEMIA ARAXNAFENSE DE XADREZ
PROF°. ADRIANO PENA

1 -Figuras ¢ movimentacio geomeétricas das pecas.

a) Quadrado.
b) Trningulo.
¢} Vanas figuras geometncas.

Veja alguns exemplos:

- Figuras e movimentagao geometricas das pegas.

a) Bispos: dizsonals b)) Torres: perpendiculansmo’ortogonalidade
= o o - E— :
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- . " . o ‘ ¢) Caso mnteressante: o cavale e o problema do sen

- e TR R ]

Crutros exemplos:

percurse em todas as casas do tabuleiro. Este exercicio
consiste em percorrer wtilizando o movimento do
cavalo, todas as casas do tabuleirs sem repetir
penhuma ja whhzada Mo diagrama ao lado: £, 47, bé,
a8, depois pode confinuar com ¢7, &b (passando zobre
a casa d7) o interessante € respeifar a regra: nao
repetir as casas gue ja foram whlizadas. Grandes
pensadores matematicos utilizaram este problema para
ensinar probabilidades e analize combmatoria.

& Colocar 8 damas um tabuleire, onde nenhuma ataca outra;
e Coloear 16 reis um tabuleiro, onde nenhum ataca o outro;

3 - Coordenadaz algebricas
um plano.

sobre um plane cartesiane. Localizacio espacial em

Todos os diazramas uhlizam “eixos cartesianos”. O eixo “x™ & das fileiras
mummeradas. E o emo “y” € o das colunas nomeadas da esquerda para a direrta da letra

“a” até “*h"” mimisculas.

Academia Araxzense de Xadrez: Fuz Dom Jose Gaspar, M° 51 A, Cep: 381 80-000

Centro — Araxa MG.

Tel: 34-3661 5388 - ema)l: aaxadrezfibhotmail com -
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4 - Nogio de tempo atraves do caleule de lances.

Para um aluno realizar esta conta: 12 + 31+ 11 + 27 + 21 =7, o aluno uhliza 2
caleuladora. Esta cormreto? Mais ou menosz. O 1deal & o aluno trabalhar o caleulo mental
para trabalhar o raciocinio. Por 1sso @ bom evitar a ufilizacdeo da caleuladora ao realizar
contas do dia a dia. Mo xadrez os caleulos ccorremy 3 todo moments. Um exemplo
comum gque ufilizamos a matemafica para calcular lances, & nos finms de parhda,
prncipalments npos finais de pedes. As veres o enxadnsta em um lance tem a3
possibilidade de zanhar a partida, mas depende de fazer um caleulo de vanos lances
parz descobnr a linha vencedora. Vejamos um exemplo no diagrama abanxo:

Meste final de partida de apenas pedes, as negras fem uma linha comreta de
caleulo, ou seja, hnoha que ganhara a parhida. O enxadnsta devera caleular todos os
lances para nio cometer arTos e garanfir 3 sua vitona, O camunhe da vitona das negras &
coroar o pedo. Mutas das vezes o5 enxadnstas dexam de ganhar uma parfida devido a
ndo caleular bem 3 hinha ou os lances, até mesmo ndo achar o cammnho da vitona. Is=o
se resolve através de estudes e muwto treino. lembrando-se que a matematica esta
presente todos oz momentos da partida. E como realizar wma operacio matematica,
temos que ser exato no caleule mental, sendo o resultado sera emrado.

& - Conceito do dominio espacial em uma determinada poszigao. Onde, guem tem
mais espaco possul mais possibilidades de lances.

6 — Simphficacio

Teona da simplificacio de Capablanca: "QOuando voeé asta ganhando material
trogue pegas para simplificar a posigdo.”

T - Caleuls de areas.
al Area do quadrado.
b) Area do tridngulo.
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e} Areas de figuras planas. Aléem dessas relacdes de confendos com a pratica do xadrez
podemos destacar como um enxadnsta tem semelhangas a um matematico, onde ambos
pensam maito no campo da abstracdo.

8 - Potenciacoes:

0 tabuleiro de xadrez & composto de 64 casas colores. Uthzando este fator
matemitico (2%) sepuem-se varas atividades para a aprendizagem e compreensio da
operacac de potenclagio.

Matenal uhihizado: uma folha de papel A4 (se encontrar malor melhor)

A attvidade consiste em dobraduras formando os guadrados (ou pequencs retangulos).
Ao atingir 6 dobras teremos o tabuleiro de 64 casas.

Veja como:

2' =uma dobrz na folka onginal (forma-se dois quadrados ou retangulos)

2% = duas dobras (quatro quadrados on retangulos)

2* = trés dobras (orfo quadrados on retingulos)

E assim sucessivamente o alune descobre por 51 mesmo a operacdo da potenclagio.
Chatra aplicagdo e em Progressdes reometnicas e Juros Compostos. A atividade pode ser
a mesma sabendo gue meste caso a razio @ ! e amnda pode-se complementar com a
histona dos gries de mgo de Sisza (vide lvmo “0 Homem gque Caleuwlava — MMalba
Tahan™).
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9 - Laterahdade:

Muwios alunos, especialments nas fases wntrodutonas do ensine fundamental,
possuem dificuldades na logica & na compreensdo sobre a lateralidade (sentide de
direito e esquerdo). Mo jogo de xadrez a crianga consegue aprender atraves do ndico =
do movimento das pegas (especialmente tormres, bispos & dama) oz conceitos de
honzontalidade, verticalidade, diagonais, bem como “esquerdo-direita™.

Muma aula pratica de xadrer, com o tabuleiro e as tomes, os bispos e dama,
rapidamente conseguem visualizar e tragarems os “caminhos” atraves de obstaculos.
Vejamos um exemplo:

Exercicio com Tormre:

e z F Fespeitando o movimento da Torre, gual & o
s Y| menor nimere de laneces possivels serio
o] | i : E . necessarios para que a tomre branca chegue a
: 4 ™ x; 4| casacl, sem passar por cima dos pontos prefos
e = = e
s e = 2 1ol jamdicados?
i e __.-""" = 5--'" o
Bl - .-'. e ..-'::-..-'
e o el Resp - 3 lanees (h3-c3-cl)
% . ""':-. i .".- :'": .-::"'. £ :":
et i s iy - y
o|Eee 2 i : Heste pequenc exemplo consegue-se visualizar
L P Fr e ;
S i ’ alunos que possuem dificuldades de encontrar o
2 gz " : :
= : o i : melhor caminho para a tore, sendo assim
1 f;-’: ; i m pastario malor nimers de lances possivels. A
- solucio proposta mdica que o aluno posswm os

senfidos de honzontalidade e werficahdade
aprendidos e aplicados no problema propaosto.

Exercicio com Bispo:

Eespaitando o movimento do Bispo. qual € o
menor numere de lamces possivels  Serdo
necessarios para gque o bispo branco chegue a
casa b3, sem passar por cima dos pontos pretos
ja indicados?

Eesp.: 3 lances

Este exercicio possumi 2 respostas & gquem
enconfrar tais venfica-se a compreens3ao do

sentido de diagonalidads.
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10 - Equacdes & Problemas

Grande parte do fracasso escolar matematica deve-se 3 incompreensio de wms
simaagio problema. Como transformar em linguagem matermatica um emunciado e aplicar os
conhecimentos de slgebra, geomeiria & aritmetica come ferrammentss ns busca de uma solugdo?

O xadrez podemos dizer que & um grande problema a ser resolvido. O enunciado & o
sagninte: “Temos wm exercito branco e ouwro preto. Cada gual com 32 pecas com seus
mevimentos e particularidades. Como dar xeque-mate no rei adversario™ Este & o problems
central do xadrez e o dessavolvimento, o desenrolar do jogo dirige-se nica e exclusivaments
para este fim. Os jogadores elaboram planos, estratégias e metss 4 serem alcangadss para no fim
conquistarem o sen objetive maior: Xeque-mate no rei adversario.

Se alunos conseguem visualizar estes planos e estratégias, o jogo de xadrez pode & deve
oferecar oz passos para 3 solugdo de situagdes problemas do dis-a-dia utlizando os conceitos
matematicos para resolve-los.

Vames 3 uma simacio no tabuleiro:

Simagio-problema: prefas Movemn & VENCSmL

E . | Anslise da simacio: as brancas possuem larga
- e ﬁ“ - vantagem e facilmente vencem as pretas. Mas as
R — i pretas possuem um lance decisive que mudara o Sm
& o o l. : deste jogo.
O B "I 'Qusl é o melhor lance? E com qual paga devers mexer
E = - o condutor das pegas pretas?
4 : .i.,'-' i : Esta decisdo & de extrema Iimpomancia para 3
; e g compreensio nio somente do jogo mas de simiagies
. s A matematicas em que envolvem conceitos para a
z i _ ' encontrar a solugde dos mesmeos.
; : :;"ﬂ i e A resposta deste exercicio e 1....  Td§ + (torre pretz
. e move-se para 2 casa d e da xeque ao Fei branco). E
W B e R ek porque este lance € o vencedor? Pois pela analise

descobre-se a impossibilidade de o Foel branco sair do xegue e capiurar 8 Torre preta que por sua
Vez Capturara seguramente 3 Dama branca.

Fesume e aproveitamento do exercicio em sala de aula:

- Lerturz & mterpretacdo da situagdo problema.

- Identificacic do problema: Com um movimento s¢ as pretas revertem a vantagem
(analize das mfinitas possibilidades de lances e escolha do melhor possivel)

- Venficacao do planc escollido e aplicagdo mental com resolucdo e resposta.

- Efetuando a pratica consolidando o exercicio mental.

- Comprovagio da estratégia com a vitdria das pegas pretas.

Paszando para as equacdes e problemas:

- Levturz & mterpretacdo do problema.

- Identificacdo do problema: o que devemos encontrar? ) que devemos resolver? O que
buscamos? (anahse dos dados fornecidos e busca de melbor solugdc)

- Venficagio do plano escolhido & aplicagio mental com resolugdo e resposta

- Efetuando operagdes consolidando o exerciclo & plano mentzl.

- Comprovagio do plano encontrando a resposta
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11- Outras relagies de fundamental importancia.

E mmportante ¢ desenvolvimente da atengdo para se efefuar uma jogada. A visio
do detalhe perante um todo. A 1maginacdo e a antevizdo do lance adversano. Todos sio
fatores mmportantes do raciocime logico aplicados 3 matematica, assmm como no xadrez.

Concluimes que o xadrez & muito amplo em relacdo 3 interdizciplinandade com
a maftematica. Basta o professor jogar xadrez e aproveifar com o jogo, as grandes
vanfagens vindas com a pratica. Atraves destz e dos conhecimentos adguindos, com o
tempo o professor podera whlizar sua enatridade para elaborar ativndades mtereszantas
para abnlhantar suas aulas. Com este processo o professor ajudara seus alumos a
compreenderem melhor a bela ciéncia que é a matematica demonstrando assim. a
mmpeortancia que esta desempenha em sen dia-a-dia.

Vejames alguns exercicios de matematica envolvendo xadrez.

Estes exerciclos de matematica que envolvem o tema "Hadrez” tém por objetivo
utihzar o xadrez na matematica visando trabalbar o mmferesse dos alunos e dessa forma,
confribulr parz o aprendizade despertando o fascimio pelas aulas de matematica. Os
exerciclos mostram além de tudo, como a matematica & o xadrer farem uma parcena de
sucesso. Ao elaborar os exercicios, os professores deverdo substituir os nomes
adequando-os aos seus alunos nos casos, fazendo assim, com que desperte ainda mais o
mteresse destes na resolugio dagueles.

Vejamos entdo, alguns exemplos de exercicios elaborados pelo Professor da
Acadermia Araxaense de XNadrezr e Matemanco, Adrane Pena Faibeiro Lemos com a
coniribuicio do tambem Professor de Matematica e Hadrer Andre Lwmz de Olrvenra.

Mestes exercicios o professor uhliza nomes de enxadnstas conhesidos para
demonstrar come um educader podera utlizar sua enatividade e crar exercicios
envolvendo seus alunos e sua cidade despertando, assim, o interesse mas aulas de
Matematica.
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Exercicios de calculo de dreas.
Calcnlando 3 buleiro de Xad
OBS: Or @ercicias emvohvendo wm teluleiro de vadres seonde wiilizados a medida gficial (040 cm)l.

1} Caleule a area total de todas as casas brancas de um tabuleiro de Xadrez

2) Observe o diagrama abaixo e calcule a area total de todas as casas ocupadas por
pegas.

3) Caleule a area totzl da parte mals mmportante do tabuleiro, conhecide como o
“guadrado central”.
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4) No diagrama abaixo, temos um pedo localizado na caza “e2”, observe as casas onde
este pedo ataca e caleule a area total das casas atacada pelo pedo.

3) Heste diagrama abaixo, observe que temos uma determinada posigdo. Caleule a area
total de todas as casas que os pedes das brancas atacam.

6) Temos neste dizagrama zbaixo uma tome localizada na casa “ed”, caleule a area fotal
das casas onde esta torre ataca.
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10

T Observe gue temos um bispo localizado na casa “e3”. Calcule a area total das casas

atacadas pelo bispo.

&) Vejamo: no diagrama abaixo a peca mals poderosa do Xadrer (dama) gue esta

localizado na casa central “ed”. Caleule a area total de todas as casas onde ela ataca.

9 Veja no digrama abamxo a peca mals mporiante do Xadrez (re1 ) que esta locahizada

na casa “dd”. Observe e caleule a area tofal de todas as casas onde este re1 ataca.
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10} Temos na casa “d5” o cavalo. Observe o diagrama zbaixo, quals sdo as casas que
este cavalo ataca. Caleule a area total das casas atacadas pelo cavalo.

11} Craal & a area total das casas b3, o8, £7, hl e a2

12} Descubra nesta posicio mostrada no dizgrama abaixe, qual & a area em metros
quadrado das casas onde se encontram as torres?
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13} Meste diagrama zbamo, todas as pecas estio em suas casas de ongem, descubra
quals sdo as possibiidades que as brancas tém para jogar zen 17 lance & depois
caleuls a area tofal destas caszas.

14} Caleule a area total do tnangulo formado pelo movimento do cavalo que estava na
casa ' c3” e for movimentade para casa “ed”, Observe no diagrama que o5 circulos
mostram os vertices do tnangulo das casas por onde o cavalo passou em seu
movIments.

Vertice A, esta localizado na casa “e3”
Vertice B, esta localizado na caza “ed”
Vertice B, esta localizado na caza “ed”
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153} Observe que temos um bispo localizado na casa “ed”. Atraveés do movimento do
bizpo dividimos o tabuleiro de xadrer em 4 partes. Caleule a area total do tingulo

onde localiza a casa “h3™. Veja o diagrama e resolva.

18} Chaal & a medida em em da maror diagonal do tabuleira?

17} Chaal & o perimetro total da soma de todas as casas de um tabuleiro de xadrez?

Exercicios de Razdo e Proporcio.

18} O enxadnsta Gérson durante o ano de 2004, ganhou 2 tornelos dos 7 disputados. Ja
o enxadnsta Molina no mesmo ano ganhou & tormeios de “x™ tormelos disputados Cual &
a Fardo entre o numerc de torneios disputados entre os dois enxadristas?

1%} O enxadnsta Bm disputon 12 tomeios no ano de 2003 & obteve 48 vitonas. Qual a

razao entre o mumers de vitonas para o numers de tormelos disputados por Eu?

20) Em um tormers de xadrezr na cidade de Varginha, parficiparam o5 12 enxadnistas
convidados pela orgamrzacio (Tormeio fechado), onde apenas 4 se classificanam para
dizputar o tituls de Campedo Absoluto da cidade de Vargioha do ano de 2000, Cual & a
Fardo entre o numerc de enxadnistas pelo nimero de vagas para final?

Exercicios de P

21} Jodo Paulo disputou no ano de 2005, 74 partidas torneios. Jodo obteve 49
vitoriaz, 18 empates & 7 derrotas. (hual foi o aprovertamento de Jodo Paulo em 20057

22} A Federagdo Minena de Madrez no ano de 2004, fechou o ano com 360 snxadnstas
com Fatng FMX. A Federagio obsarvou que 23% desses enxadnstas tinham Fatmmg
FIDE. Dos restantes dos jogadores, 1l enxadnstas tinham Eating CBX. Quantos
jogadores timham apenas Fatmg FIOCT
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23} Ha loja virtual do Clube de Xadrez o tabuleiro & pegas oficiais sdo vendidos no
valer de B.S 40 reais. Na compra de 10 jogos de pecas o desconto & de 15%% no total da
compra. Ao fazer o pagamento o comprador Alexandre pagou 40% do pedido & o

restante for pago pela Academnz Araxzense de XMadrez. Chual for o valor pago pela
Academia?

24} O enxadnsta Arthur pegou um tabulero de papelio durante 2 aula de Matematica
que finha as medidas oficiais (40/40 cm) & cortou em 4 partes iguais. Arthur mostrou
para sua Professora de Matematiea o tabulewro cortado em 4 partes. A Profeszora pegou
uma parte deste tabuleiro & pediu para que todos os alunos caleulassem 753% da area
total das casas brancas. Quazl @ 2 area em o7

25} No Campeonato Brasilewro de Xadrez o enxadrista Geovam conqustou o titule de
Campeio com 9 pontos 11 disputados. Geovanm jogou & partidas de brancas, 5 de
pretas, obteve 5 witonas com as pegas brancas & um empate. Com as pegas pretas
(reovanm teve 3 empates. Ele nio perdeu nenbuma partida neste torneio. Responda as
perguntas abalxo sobre sen dessmpenhao:

a) Qual fo1 o aproveitamento (%) de Geovanm no tomeio?
b) Cual fou 3 diferenga entre o aproveltamento entre as pecas brancas e as pegas pretas
nas partidas jogada por Geovanm neste torneia?

o= =
-

26) Em um torneio realizado Uberzba, Francizeo sagrou-se Campedo dianfe de “77
jogadores msentos A orgamizacdo do evento retirou 30 enxadnistas que fizeram a
mscricdo, mas nio estavam em dia com a LITX. A guantidade de enxadnstas gue
restaram no tomelo & menor que Vi do total msenitos. Cual @ a sentenca matematica que
podemos escrever para expressar esse fate? (Juanfos enxadnstas partciparam deste
tormelc”
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Exercicios de lozicas.

27} Em um torneio realizado em Araxa arbitrado pela Professora Andrea, classificardo
trés enxadnstas para disputa do titulo. Marcie, Alexandre e Marco Anfomo. Os trés
enxadnistas confronfaram enfre eles em apemas um tumo. Apos o termino do evento
Mareio zagrou se campedo com 0.3 pontos a frente de Alexandre & Marcos terminou em
3® lugar com apenas 0.3 ponto. Mesta dizputa tivemos apenas um umco empate.
Independente de cor, quais foram os trés resultados do torneio?

28) Em um determunado tornelo de xadrez realizado na cidade de S53o Sebastido do
Paraiso, apos a 3" rodada frés enxadristas gue nio estavam parficipando, fizeram o
seguinte palpite sobre quem vencena nesta 4" rodada. O 1° enxadnsta a fazer o palpite
foro Julie de BH que disse quem vencena nz 4" rodada szena: Jodo Bosco, Molina,
Fredenco e Evandro. O 27 enxadnsta a fazer o palpite for Pedro de Uberaba que disse
quem venceria oa 4" rodada sena: Francisco, Gerson, Nelson e (nlmar. O 37 enxadnsta
a fazer o palpite fo1 Adnano de Araxa que disse quem vencena na 4° rodada senia: Jodo
Paulo, Igor, Erlon & Lmz Alexandre. O enxadrista Jawr que também parficipava do
torpets ndo fol votado por mnpusm.
Cuzis 30 o5 embates da 4° redada neste torneio?

29} Em um tomelo fechado reahzado na cidade de 530 Sebashdo do Paratso, tvemsos 6
enxadnistas convidados a parbiciparem. O tormelo foo disputado no sistema shunng de
emparcelramente, apds 2 4" rodada a classificacdo estava aszim:

1° Evandro - 3,5 pontos (3 vitonas e 1 empate)

27 Mohna - 2.5 pontos (1 vitona e 3 empates)

3% Gérson - 2.0 pontos (1 vitona, 2 empates e 1 demrota)
4° Frederico — 1.5 pontos { 3 empates e 1 derrota)

5° Francisco — 1.5 pontos { 1 vitona, 1 empate e 2 derrota)
6" Lz — 1.0 ponto ( 2 empates e 2 derrotas)

Perpuntamos:
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1" rodada

Mesa |Brancas Resultados (Pretas

1 (erson 1x0 |Lws

2 Fredenco 0.5x 0.5 (Evandro

3 Molina x Francisco
2" rodada

1 (erson x Mohna

2 Lws x Evandro

3 Francisco x Fredenco
3 rodada

1 Molina  + Lws

2 Fredenco x Gerson

3 Evandro  + Francisco
4" rodada

1 Luis T Francisco

2 (erson x Evandro

3 Molina s Frederico

16

30 Unhzaremos as casas “al™, “bl17, “cl” & “d1™ do tabuleiro de xadrez. De quantos
modos distintos podemeos colocar uma torre, wm bispo, wm cavalo & um rel, mestas
quatros casas do tabuleros crtadosT
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Estatistica.

A estatisticz & um conjunte de técmicas e métodos de pesquisa que entre outros
topicos envolve o planejaments do expenmento a ser realizado, a coleta qualficada dos
dados, a inferéncia, o processamento, 2 analise e a dissemmacdo das mformacdes.

Em Araxa a Acadermia Araxzense de Xadrez orgamza dois Eankmps da cidade,
o Fanking Araxaense de Hadrez Eapido & o Pensado. Todos os tomelos oficias do
Mumecipio de Araxa sdo caleulados mestes Fankings, A Academma tem uwm bance de
dados arquivados de todos o5 tornelos desde a cnacde do Rankmg Meles temos todo
desempenho dos enxadristas araxasnse em tornelos durante toda suwa vida enxadnistica.
Atraves deste banco de dados podemos frabalhar a estatistica na reahidade, como por
exemplo, fazer estudos mdividuals de cada enxadnsta, nimeros de parfidas jogadas por
ano, porcenfagem de aproveltamento no ano, abertura mais jogada no ano, estatisficas
de confronto e mwto mais. Afraves deste trabalhe planejado e orgamzado pela
Academia Araxaense de Xadrez, podemos acompanhar a vida enxadnistica de qualguer

enxadnsta arexaense.

Veljamos um exercicio que podemos uhlizar esta realidade.

31} No ano de 2005 o enxadnsta Eduarde Da Silva sagrou-se Campedo Absoluto
Araxaense de Hadrez Fapido apos as 5 etapas. Veja a ponfuacdo que Eduardo obteve
em cada etapa:

1" etapa: 4 ponfos em 5 disputados.
2" atapa: 4 ponfos em 3 disputados.
3" etapa: ¥ ponfos em 3 disputados.
4" atapa: 4.5 pontos em 5 disputados.
5" etapa: 4 ponfos em 5 disputados.

Fesponda:

a) Chual fo1 o aproveltamento % de Eduardo em cada etapa e em todas as etapas?
b) Qal for 3 media de parfidas jogada no Cireuito?

¢} Chual for 2 mediana?

d) Qual é a moda?

e} Chuais sdo os Caarts?

OBS: Com os dados arquivadeos podemos fazer estatitista sobre confontos, cores de pegas,
vitorias, empates, derrotas. Além destes, podemos tambem eshocar graficos de freqiéncia,
probabilidade & mmito mais. O enxadrista podera conhecer sen desempenho enxadristice e ate
mesmo estudar seus adversarios.
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Tel: 34-3661 5388 - emal: aaxadrerihotmall com -
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32} O enxadnsta Geérson jogou durante 12 anos de sua carreira 858 partidas em tornelos.
Obzerve a guantidade de paridas que els jogou durante cada ano.

17 ano = 78 partidas
2% ano = 56 partidas
3* ano = 52 parhidas
4% ano = 79 partidas
3% ano = 54 partidas
6% ano = 78 partidas
7% ano = 68 partidas
8% ano = 91 partidas
9% ano = 84 partidas
10° ano = T8 partidas
117 ano = 56 partidas
12" ano = 84 partidas

Fesponda o segmnte:

a) Chual for 3 media de partidas que Gérson jogou durante essas 12 anos?
b) Cal foi 3 mediana durante esses 12 anos?

o) Qual & a moda?

d) Quars sdo o5 Quartis7?

# Este trabalho fod desemrolvido pelo Professor Adsiano Pena Fibeirg Lemos com contribwaicio de
fimdsments] imporancia do Professor de Matematica & Madrer André Luiz de Oliveim 2 a
colsboragio da enxadrizta e spreciadors do xadrez Daisne Geralda da Sibva

# Em breve o Profssor Adrsno Pena estara lancando wm o de exercicios de Matematica
emvohvends o tema Xadrer. Maiores informagdes: aaxadrer Fhotmail com

Academia Araxaense de Xadrez: Fuz Dom Joseé Gaspar, MN° 51 A, Cep: 35180-000
Centro — Araxa MG
Tel: 34-3661. 53388 - emal: aaxadrerihotmall com -
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Respostas dos exercicios.

1) 500 o
) 500 a?

3) 100 o

4) 50 co

5) 250

6) 275

T) 275 et

£) 675 o

) 200 o

107) 200

11) 125

12) 00001

13) 500 o

14) 75 o

15) 306.25 o

16) Aproximadsmente 56,57 cm.
17) 1280 cm

18) 28

199 1/4, o seja, para cada tormeio dispuzado, Fad obteve 4 vitdrias.

2 3/1, ou seja, trés emccadristas para uma TR

21) 78,378% de aproveitamento.
27 250 enxadriztas rating Fh
23) BS 204 00 1eais

240 150 o

25) sammn resposta.

28) x— 50 =% x e D emodnictas.

OBS: Os exercicios 27 ao 32 nio foram mendcionados a5 respostas.,

Academia Araxaense de Xadrez: Fua Dom Jose Gaspar, N 51 A, Cep: 358180-000

Centro — Araxa MG.

Tel: 34-3661 5388 - emal: aaxadrezrhotmail com -
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D aconda com a Led 1445, de 14 de agostode 2004, qoe di splie
sabrea Plano de Cargos, (amedra e Remmmeragio dos Prafissi-
oneis da Pdocagio Risica do Mumicipio de Palmas - PCCR -,
NADE uma afritaicda expecifica do prafessar:

A} acompanh s o rendimento escalar

B} pasticiper decumos de ommagdo permanenie

) desemvalvertisrefas mlaciomadas 4 mukimeios diditioos
D) eceomarirehsderecuperacio para sprendi mgem dos akmos
E} pasticipar das imseragdes educativas coma comumidade

E dever d= todos preveni aocordnciade ameaca on vialacia
dios diredtos da crianga @ do adolescente ~ Led Federa] 8068
1950, art. 70 (manto ao diredio dpm fssional ragio & 4 prote-
iplda no rabalha, aredferida led projbe qualqoer rabalho, mhvona
candicia de aprendir, a menarde:

A} gmiorze anos
B} desesseis anos
)} demmio anas
D} qunzeans
Ep  dore ancs

D acordo comoo art. 24, inciso V1, da Led 9394946, para apro-
vagdo do almmo serd exigida (requéncia mimma de:

A} T2 domotl de dias letivas

B} T4 dowonal de dias letivos

)y N4 do ol de horas letivas

¥y 75% dototl de horas letivas

Ey 734 dotonl de anlas previsas

Relaciomamas abaiva algnmas resp omsali lidades defmidas ma
Lei 9394946

{1} efetoar a matricoly dos menores, o partir dos seds anos de
idade, mo e smo fondamendal;

{Fpnatificar ao Comselbo Trtel or do Muomnicipio, ao juix comge-
temiz da Comarca e a0 nespectivo representante do Mimissério

Pablico a relagio dos akmos quoe apresemfemn quantidade de
fakas acimade cingoenta por cento do pescentmalpemitida em
led;

{3} esabelecer ssmatégias de momperagio para o5 ahmas de
menar endimenta

Cabe aos dooentes e 2o extabe] scimento e oolar farer comprir,
respectivament e, a55 e guintes exi pincias:

Ay a2

By el

Ty el

D} el

Ep a2
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Lewbramor qur, para ar quedfexs com diagramas, serd considera -
da a posicdo aficial do Sidema Alpfhnim, o qual as Brancas ocu-
pawm ax filax § e 2 conjoreer o moddo ahava:

41

a4
T
-]
g
i
E
2
1

Hi virias comoepplies sobee o bristdria do xadrer; estodiceos disco-

fiem: sobre quando o xadres passon o posenir canucern stics qoe o

iddenti ficarem como o “Xadez™ Com base nesta premissa, pode-

e afirmar qoe o mexis impo same, 20 alisemos o parcmsa da

“mascimenta da joga de xadrer™, em tzemaos prdapdaicos, &

A} Levar o almo a peosar criativamente sabre o
aoomzcimentos elaciomados i hiswdria desse joga

Hy ldemificaraevalugio doxeqoe-mate nos diferentes kugares,
inclosive o Mate do Pasior

T Memorier datasbisidn cs rel aciomad as ds origens do jogo
dexadmz.

D Decorer guando e comoas pegas forem evoloimdo nojogo
dexadmz.

Ep  {(Fomdarascidudes e logeres omde o jogo de mdweefoipmtiada.

A Lenda de 5 i é wm i mpartamie elememto do acenvo do xadm,

por fraver spectos Kdicos derivados da ooltoma popuolar, gqoe

devem ser estudados com nossos almos. Nel encommmaos a

radiciomal “ligio de maoral ™ das f@uolas de Fsopo, oma constno-

o oni gina ] da cansa da existéncia d o xadrer & om sorprem dente

migma maEemition. Feses tofs momemios & apressntam, nes-

pectivamente, na sepuime seqidncia:

A} Comstrogdo da jogo para lnvwar o “Red”™ do tédia em goe sz
enconEava -/ soberbado“Rei™ diame do padido dz Sisa
- l'm grio ceraal ma primeiracasa, dos msegunda, quatm
L ReToeira, it 0 Nl e & A% im soces sivamene, do tanda
aguoargidade #4 a dltima casa do aboleino

By Um grio cereal ma primeira casa, dois ma segomda, qoatm
L femoeina, it o na g ke & 45 im soces sivamenie, do bmndo
aquarttidade até aikima casa do tabuleim. <A soberbado
“Rei” diamte do pedidode Sima - Comsimogiodojogo para
livear o “Red™ do ¥dio emgoe s snconrava.

Ty Aosobesba do “Hei™ diante do pedido de Sisa. - Um grio
coreal ma primedna casa, dois msegunds, qosm m exeira,
aito Ml guanma & assim socessivamente, dobrando a
quantidade asé adltima casa do tabmleira. - Comstmagio da
Jjaga para livrar o “Hei™ do sédia =m gqoe s encomtrava.

Dy Comsrogia da jogo pam Inrer o “Red™ da tédia em quoe sz
mcanimva. - Um ghlocerral mprimeim casa, dois m segamda,
QUASO N feroeird, qit na quii & ARSI Sucess VEmenis,
datranda 2 quantidade & a dlttma caa do fabuledra - A
sobesbado “Red™ dimie do pedida de Sissa

E} Asoberiado “Rei"diznieda pedida de Siwsa. - Commemugio
da joga para livwaro “Rei™ dotéddio em goese encontrava.
- l'm grio ceraal ma primeiracasa, dos msegunda, quatm
L femoeina, it o na g ke & 45 im soces sivamenie, do bmndo
aguoargidade #4 a dltima casa do aboleino




152

FPROF -XADREE

LLR

{raal quer ermaadrista pode defin i com al gomas palavras aabje-

tivo do jogo de mudrer. Entretardo, oo lidar com fing edueaci-

onaix, o xadrer passa o seroma femamenta pedapdgica, esens

objetivos se ampliam Fssa perspectiva snvohve, além de dar

meqoe-mEe no adyers drio, osegomn e obgeti va:

A} Formar campedies competentes tecmicamemte e
ticamenie.

B} Formar equipes para os tomeios estadmis de Palmas -
Tocantins.

) Desemvalvera cognicda total do edocanda, prrao tmbatha

ecidadamia

Fortalecer a federagio de xadre > local, anmentanda

a nimero de filiados

Ep Filizr-se 4 Confederagio Brasileira de Xadrer com a
possibilidads do sargimento de (frandes Mestres
Imtemaciomais.

o}

O Mase do Pamior € o primeiro contato dos alonas cam a pos-

sifbilidade de darxeque-mate, sem muitas protelagdes, & a co-

mapa denmbanoo de informagpiies para estrasdgias vitorkmsmas.

Das akemaivas shaixa, aquels qoe é cosranie cama Matedo

Pasnor £

A) I execirada em gquEro]lances

B} [ dadacoma Rispo defendida pela Dama

) Ede pelo do Bispo do Heio primeio lanoe

o I feita coma pedo daDema o primeina lence

E} FPodemser dudos o segomies linces: 1-ed ef, 2-Hed Cofi,
L. DhS CR e b BalT-+

Conhecer o aampa de hatalha - o tabaledn - o o movimenios dos

elemenios do epéxiiod s disposicia - as pegas - imioiam os al mnas

na memnda bdica‘mielectma] do xadrer. Em mhigio a0 movimento

das pegas & a0 Tabwledn, 2 afematha que NAQ condir com &

mgras da Federagio Imemaciomal de Madrer - FIDE - é:

A} D pegueno centra s coms titai das seguimes casas: o, 5,
a4 eds

B} O pelo se movimena pam fremie ¢ para (5s ¢ @pioa m
dizgomal

T} O cavalo é a dmica pega que passa por cima das outras
pefas

I} 0 red 52 movimemia nma casaem todas a5 diregdies.

Ep A grands diagomalbranca vai dacasa bl dcama®

DsMovimentos Fxpeciais Bem parte dos conhecimemnios exi-

gidos dos nowsos ahmos pera goe eles possem jogar de fomna

ndequada, estendo de acordo com as regras da FIDE A descri-
pio ahaivo qoe WAL esti cormizmenie relaciomada comaexe-

cogdodss jogadas especivisdo jogode madrex é:

A} O roqoendo pode serexecuiada nos casos decatomeona
redterem se mov imentad o, ored estiver em X aque ou passar
porcasa ®acada porpeca imimigaem sm movimentagia

B} O “en pmsant” é possivel quanda om pedo avanca dmas
CAKIK, A %20 primaino mavimenta, @ um pedo adversdria
poderia capmri-la, s mndases nma.

)} Namovimento da Bogoe, o red movimentas e dumas vemes
ma diregila da tore 2atarme & ransferida pera casa goe o red
acahon deatmvessar

D} Seopeiocheger d oitava casa, agmardamas a entoriracda
do drbitm para ser promovida .

E} A promogio ooore gqoando nm pedo atinge 2 soa aitava
CaL

47

48

49

Conhecer ®mlidades do xadrezno Brasil ¢ no monda fazpanie

da cotidiano de um educador de xadrer comprametida com a

formagda dos conhecimentos de seus educandos. Embara haja

wma gama muioamp la de infmmagdes, sempre pod amos sel eci-

omar as mais elevamies ¢ immen os em noewos cotid in os pedagd-

gicos, coma: |- Comsiderado o melhar jogad ar brasi keim de tod as

o fempas 2= A major mvelicio do xadez da asmalidade 3- O

mumdial FIDE 20110, Estas afemagdes estia identilicadas, res-

pectivamene, nasegoime altem®ia

A} = Masch de xadrer: GM] Topalov x GM1Amand - GMI
Hennigoe Medcing . - (4] Magnos Carlsen.

By « M1 Heorigoe Mecking. - {241 Magmos Carlsen. -
Maich de xadrez: (3] Topaloy x {2Vl Anand

Ty = Magmos Carlsen. - G M) Hemmiquoe Meckin g - Masch

de xadres (] Topalov x (3l Anend.

« (3] Hemmigque Mecking - Maich de madrez: GMI

Topaloy x (] Amand. - (M1 Magmos Carleen

Ep - {3l Magms Carken. - Maich de xadrez: (31 Topalav
x Ml Anend - GMI Hemrigqoe Medoing.

o)

Sabemes qoe uma partida completa de xadrezse divide em irés

{asex, que pos soem caracieris ticas d istintas, embaora s eos limites

nio possam ser ragad os com exatidin. Fstes afimmagiies estio

identifcad s, respect ivament e, ma segn ime ahemativa

A} - Fongdo ativa dared, centralimacis do mesma & ariagdo do
pelo mssado. - Fhbomgdo deoma esratégiae criagio de
siaglies t#icas. - Dominio do centra, desemvalvimenio
das pegas enei emseguranga

B} -Dominia do cemtra, desenv aheimento das peagas & red em
segurmm @ = Fungdoativa do red, cemimlizaciodomesmoe
criagda do pedo pasado_ < Ehboragio de omaestatégiae
criagda de situagdes titicas.

) -Elbbomgio deomassrégiae miagio de sitnacdes (i as.

= Dominio do centro, desenvahy imenio das pegas  rei em

segurmm @ = Fungdoativa do red, cemimlizaciodomesmoe

criagdo do pedo passada.

-Elbbhomgio deuma estraépia e ariagio de sitnacdes tiias.

- [aminia do centra, desemy ahyimento das pegas & red em

segurem @ - Fungdoativa do red, cemimlizacdodomesmoe

criagda do pedo passada

Ep - Daminio do centra, desenv aheimento das pegas & red em
seguranga. - [Ehbaracia de wma esraségia e cringda de
sinacdies t#®icas. - Fonglo ativa do red, centnalimgdo do
mesma & craplo do pedo passada.

Ly

Deducador qoe trahalha com o xadrez deve emsimara educando
2 frer operagiies mentais para facilitar o planej smema & ame-
cipagdies no cdlonlo das jogadas, soas e do adversdrio. Observe
% MMy metos abaea:
laed o5
Hed Cob
DS Ors
DT
R &8
gt Dt
Led o5
o 4
Bt Bgs
Ccl g7
e By
Bxl Re?
S+
A alfermativaque indica aoxdem sequencial dos mates é:
A} Doloco De legal. Do pastar
B} Delegal Do looco. Do pastor
C} Dopastor Do loooo De legal.
D} Delegal. Do pasior Do looca.
Ep Dolkuca Do pasior. [he legal.
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Emamel Lasker i campedo muondial por X7 ance, # deicoon om

legada imenso de conhecimen ios quendo miciame devesaber

pra fawer mma boa “abertora”™, & que, hoje, repesmium os

principios bisicas de todas as Abesivras. U'ma arientagdo qoe

nio condizcom aboaabentiura de Laskeré:

A} Movimentar os cavalos amtes dos bispos.

B} Fawmer comguoe & pegas atoem no cemim do taboleim.

)} foancar wm pedo canmal de peferéncia o do red, doas
5L

D} Saircoma damaativamente, se poss ivel dando o Mate da
Passor

Ep Mover dois pedies ma aberiora, o8 ouiios mov imentos
devem s reservados a0 desemal vimemao das pegas.

Hi ocasid es mas pastidas Jde xadrez que nada mais msta senio

decretar o pantids empatads; ox adversiries, principalmene

paor equilibrio de forgas, nio podem mais vencer a partida.

pmfssor deve exstar o par das regms da FIDE para o empase,

Para ems imaraos sens akmes A dmica afrmativa qoendo estide

acardo comas pemissas da FIDE é:

A} Seaooeceran cingoenta jogades conme cutivas semcapiomas
o mavimenios de pedies, a partida & commiderada empatada

B} {mando o ludo a mover a pega nido fem nenhoma jogada
lzgal arealrare nio estiem xequoe, ojogo estd empatada.

)} (mando a posigdo ¢ ®ingida =ls vezes cam amesma lado
o joger, este pode optar pelo empate

I} He acaso om dos jogadores ficar sdcam o red, apartida serd
deimetada empatada

E} Porcomumacorda, o empate pode serselado entreos dais
Jagadors.

o nhecer bem os mates elementares e oscasosdeafogamenia,

pra emsind-ls aos educandos, & um exercicia cotidiana da

pmfzsor dexadrer. Congiderando qoe as Brancas jogam, ana-

lise a seqoéncia moménim dos dingramas abaion.

E-:' = ':-'| E-: = ':-'|
e e

]
s

Obedecendo a esmasequéncia, aakemzEna que identificaa so-
logho dosdisgramas &

A Take Taf4-+ Afogamenio gkt Bedt Tal+

B} Tal Afogamemio. Taft Bef-t Dg 24 Tal 4+

) Tag+. TaZ4-+ Afogamemto Bed+. Dg 2+, Tal -+

D} Afogamensa Taf-+ TaZ++ Tald-+ BelS+ D+

Ep  Tai+ Afogamento. Taf-+ Tald-+ Bl gkt
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5%, Flevar o mivel de oomplexidade dos temas propostos & oma

wvariamte wenal mas anbs de xadrer, visando a amplier o nivel
oo gnitiva da edocanda Consideranda que as Brancas jogam,
alwervea sequéncia numsérica dos diagramas abaiea:

A solgiodosdisgramas | 234, mepectivamense, estd indicada

ma s egwinte akermativa:

A} e Deft Tl 2o TaTk 1= Tg2+ Rd1 2= Thl4= 1- ThE
Rat 2 Ta2k |- BES Bgh 2 DgT-

Hy 1-Tg2+ Bdl Z- Thl4 - RfS Bg® X- DgT4+ 1- Deds
Txld 2« Tx T4+ 1= ThE Fad 2. TaZ4++

e Def+ Tald 2 TxT4+ 1= Tg2+ Rdl 2 Thl++_ 1< Rf6
Rg® X DigT+_ 1= Thi Rad - Tade+

D} 1-Tg2+ Rd12-Th 4= - R Rg 2 DgT--+ |- Th Rad
2o Ta2- 1o DeB+ Tald 2 TaT4

Ep 1-REFSRgh2-Dg Tk 1 -ThE Rad 2-TaZ+. - Def+ TxD
2. TxT4+. 1= Tg2+ Rdl Z- Thl++

Almmas do segunda segmemio do emsino fondamental exigem
dos profiessones miv eis mais elevados ma Bnmalagio de proble-
s COMma% MmaEes elemen tares, cosren fes com suss capacida.
des cogmitivas. Comwidere os disgramas alaivo & as seguintes
instrogdes: |- 0 qoe possoi mate eminds hnces 2 Como lance
DS, di maste no prdxima lance.
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E5. Hi oma infEmidade de temas titicos qoe precisem s axs imil ados

pelos educandos ooma ampla diversidade d e comerios. Observe
o d ingramuas abhaiv o, commidemnda qoe as Bremcas jagam:

O temas tidoos stados nos disgmmas de | a 5, sio, respectivamensz:
A} Fregadora em om bncoe Raio x em dois lances. Pega

sobrecamegada em om lance. Xeque descobesio em om lance.
Amacne dupla em dais lances.

Pregadura em om lance. Raio x em dais lances. Atagqoe
dupla em dois linces Pega sobtrecaregada em om lamce.
Xeque descobesto em om lance.

Faio x em dais lences. Pregadura em om hnce. Atagoe

B}

)

dupla &m dais binces Pega sobrecaregada em um lamce.

Xeque descobesto em om lance.

Atagoe doplaem daislances. Pregadira emouom lance_Pega

sobmcamegada em wm lance. Raio xem dois lances. Xeque

descobesto em wm lmee.

Ep Pregaduraemuom lance. Ataque doploem dais lances. Pega
solbrecamegadh em wm lance. Xegoe descobenio em om
lance. Faiox emdois lances.

V)]

5. O fmal, segomdo o (E0l Rawl Capablanca, & onde reside a vesda-

dem exsEncia dox adrez. Mo ssos educan dos devemn combecer s Bo-

aghes e esguemas hisicos desta fase da pastids para desemmaahve-
rem hahil idad = mentais necessiriss a0 jogo e 4 prdpria vida Ob-
senve on diagramas, coms ideranda que as Bren cas jogam:

. 1.

O diagramas qoe indicam, respectivamente; 1- Brancas jogam
& nila podem vencer; Empate. 2- Jagamas Brancas & vencem;
Regm do qmdrado, sio:

1=2

- s

L

18

549

Para oma visio ampl da partida, o professor deve possibilnar
a0 akm o omapercepcdo detathada da partida em sens &lemen-
tow com stitmiva s Dbserve o disgramas.

Comsideranda as posigdies acima, as Bramcas estio superiores

masdiagmmas:
Ay 123
By 23

Cy 13

Dy 12

E 1

No fmal acima, o lance goe miciao caminho da vitdria paraas
HBrancas, fendo em comta os principios bisicos dos fimais, esi
indicada ma seguintz akemaiva:

A ah

By b

C) oh

Dy RS

E R

Dar xeque-mate em sitoagdes variadas far perte do comteddo
Programitioo a ser ensinado acs almos, & emvalve oomplexas
relagdies emire o femas tRicos. Observe ox diagramas, comside-
rando queas Brancas jogem.
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Conbecer o esriora de pedies & sms relaglies com os Tases da
partida comstitoi mma des bases de reflexdes ¢ mndlises de om
Jjogador competente. (0 professor deve conbecer & ensnar an s seos
educandostais imiomnagdes. Obwenye o disgremas shaina.

s tipos de configumcio que caracterizmm esses diagramas,

respeciivamente, extlo mdicados m seguntealizmativa:

A} - Ambos possoem boa estrotum. 2 Pedies dobrados. 3-
Peda alada. 4-Pedo passada 5- Pelo atrasada. §-Pedies
dabradas & peio kalada

B} - Pediex dobmdas 2- Ambos porsnem boa estmmaora 3-
Pedaizsalada 4-Pedo passada. 5- Pelies dobrados e peda
isolada §-Pedo arasmada

C} 1= Pedies dobrados. 2- Pela isolada 3 Ambos possoem
o estrotora. 4 Pedo pasadao. 5 Pedes dobrados e peio
isolada. §-Pedo arasada

D) 1= Pedes dobmdos. 2= Ambos possoem boa esotorma. 3-
Pedies dobrados & pedo olado. 4- Pedo atasada. 5- Pela
passado. §- Pedo isalada.

Ep  l-Ambospossoem boaestnoiora, 2- Pedoisolada 3 Pedies
dobrados. 4« Pedes dobrados ¢ pedo woldo 5- Pedo
Erxada §- Pelo passada
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