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Introducéo

O ensino de Matemética tem sido percebido por muitos alunos como ago
monodtono, em que o professor transfere conceitos fundamentais através de aulas
tediosas e macantes. Acreditamos que por algum tempo essa idéia tenha sido
predominante, mas com as constantes evolucdes e pesguisas ndo consideramos que sgja
justo que esse tipo de afirmacdo permanega. Estudos envolvendo varias correntes
tedricas, entre estas, 0 construtivismo e o interacionismo, com 0S Seus representantes
Piaget e Vygotsky, alertaram os educadores para a possibilidade de dar maior
dinamicidade a0 ensino da Matematica em sala de aula, fazendo com que o professor
ndo tenha a funcdo Unica de transferir o conhecimento para o aluno em um discurso
“bancario” meramente transferidor do perfil do objeto ou do contetdo (FREIRE, 1996,
P. 26). Acreditamos que a utilizacdo de materiais concretos, IUdicos e da tecnologia na
pedagogia moderna auxilia e contribui para a eficacia do aprendizado do aluno que,
através do simples “brincar”, ndo apresenta limites, antes encontrados dentro da sala de
aula em certas matérias, ou seja, permite ao aluno evoluir segundo seu proprio ritmo.
Este trabalho discute as possibilidades da insercdo do jogo, mais especificamente do
xadrez em sala de aula, na perspectiva do ensino e aprendizagem da Matematica.

Cousinet, citado por Christofoletti (2005), afirma que o jogo e a brincadeira séo
atividades naturais da crianga, portanto, recomenda-se que a atividade educativa se
baseie nessas atividades, ndo considerando todo o tempo o adulto que todo ser humano
setornara

Piaget (apud GRANDO, 2005), afirma existir trés tipos de jogos, assim
denominados: jogos de exercicios, jogos simbdlicos e jogos de regras. O ultimo engloba
os dois primeiros, tornando-se 0 mais importante dos jogos quando a crianca alcanca o
periodo das operagdes concretas, pois a crianga torna-se capaz de jogar respeitando as
regras por consentimento mituo, ressaltando a possibilidade social da proposta.

O xadrez, por ser um jogo de regras, impde ao aprendiz normas de planejamento

e estratégia, além de uma série de julgamentos que o jogador deve fazer, pois existe um
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limitador que se relaciona a interdependéncia entre as jogadas (anteriores e do

adversario).
Kamii (apud MARQUES, 2004), estabelece trés caracteristicas desgjaveis em
um jogo para desenvolvimento moral, cognitivo e emocional do aluno. Assim, afirma a

autora

1. Em relagdo aos adultos, gostariamos que as criangas desenvolvessem sua
autonomia através de relacionamentos seguros, nos quais o poder do adulto
sgjareduzido o maximo possivel.

2. Em relagdo aos companheiros, gostariamos que as criangas
desenvolvessem sua habilidade de descentrar e coordenar diferentes pontos
devista

3. Em relacdo ao aprendizado, gostariamos que as criangas fossem alertas,
curiosas, criticas e confiantes na sua capacidade de imaginar coisas e dizer
0 que reamente pensam. Gostariamos, também, que €as tivessem
iniciativa, elaborassem idéias, perguntas e problemas interessantes e
relacionassem as coisas umas as outras. (p.15).

Desta forma, percebemos que 0 jogo de xadrez possui as trés caracteristicas
ressaltadas por Kamii, pois ao jogar uma partida a crianca é totalmente responsavel por
suas decisdes, ndo podendo o adulto interferir em questdes de lances escolhidos pelo
aluno. Em suas escolhas, a crianca € levada a aprender que, na estratégia de jogo, néo se
pode pensar em apenas dar xeque-mate e sim, em problemas estratégicos que envolvam
ganho de pecas ou vantagem posicional, forcando-a a descentralizar seus pontos de vista
em relacdo ao que estd acontecendo no tabuleiro. Além dessas vantagens acreditamos
que a mediagdo do professor em momentos oportunos contribui para 0 desenvolvimento
no aluno da capacidade de andlise da partida que, por meio de reflexdo e comunicagdo
com adversario e com o professor, detecta erros de estratégia, de raciocinio, entre
outros.

Vale ressaltar a importancia que o jogo de xadrez apresenta para a educagao,
pois estudos apontam a possibilidade deste jogo aprimorar habilidades de suma
importancia para o jovem estudante. Lasker (apud GIUSTI, 1999), relata algumas
dessas habilidades. raciocinio l6gico, concentracdo, paciéncia, autocontrole (fisico e
mental), projecdo de cendrios futuros (formagdo de conjecturas para a matemética,)
entre outros.

No decorrer de uma partida de xadrez, varios fatores influenciam nas decisdes da
crianca, porém, varios destes trabalham em funcdo da eficacia do raciocinio.
Concentragéo, atencdo e previdéncia sdo muito importantes nessa estrutura de base para
a formagdo de uma estratégia vitoriosa. Essas habilidades contribuem para uma boa
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construcdo do raciocinio l6gico da crianca que, implicard em maior facilidade na

resolucdo de questBes mateméticas.

Ja faz alguns anos que o primeiro autor deste artigo trabalha com o jogo de
xadrez, ensinando seus alunos a historia, teoria e pratica deste jogo. O ingresso no
Curso de Matematica na UFU propiciou um novo universo educativo, relacionando
xadrez e Matematica de uma forma até entdo desconhecida pelo mesmo. Através de
estudos da psicologia da educacdo, métodos de ensino da matemética e, em particular, a
disciplina ‘ Instrumentacdo para o ensino da Matemética', percebeu-se a estreita relacéo
existente entre Ensino de Matemética e Jogo de Xadrez.

Ao longo do semestre letivo, agumas leituras e vivéncias de experiéncias de
ensino foram realizadas na disciplina acima citada, sob a orientagdo da professora Maria
Teresa Menezes Freitas. Uma das atividades avaliativas desta disciplina se relacionava
a0 desenvolvimento de um projeto que envolvia a criacdo de propostas abrangendo
materiais concretos, jogos, aspectos | tdicos ou uma dinamica diferenciada para 0 ensino
da Matematica. Entre os itens a ser avaliado destacava-se a apresentacdo e discussdo, ao
fim do periodo letivo, do produto final dos estudos e pesquisas realizados, podendo o
grupo contar com a utilizacdo dos recursos que se fizessem necess&rio. Assim, foi
desenvolvido um projeto intitulado “ Projeto X adrez-Matematica” relacionado ao ensino
da Matemédtica em gue se associou 0 jogo a alguns contelidos de Matematica do ensino
basi co.

Sob a orientacéo da professora Maria Teresa, foi possivel aplicar em sala de aula
as atividades abordadas no Projeto Xadrez-Matematica, com jovens matriculados na 52
e 72 sé&ries de um colégio em que o primeiro autor deste artigo faz parte do corpo
docente.

A seguir, descrevemos os detal hes rel acionados a experiéncia realizada.
Meétodo Utilizado
Jogo: Xadrez

Material: Um jogo de xadrez a cada dois alunos.
Objetivo: Dar xeque-mate ao rei inimigo. (vide anexo 1)
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O jogo de xadrez tem sido considerado um jogo complexo e, talvez por essa

razdo, exige um tempo maior de dedicacéo ao estudo de sua teoria para um aprendizado
efetivo. No entanto, ha a possibilidade de se ensinar Matemética durante esse processo
sem que haja alguma dificuldade relacionada a teoria do jogo. Desse modo, 0 método
utilizado teve um ano de duracdo com uma aula (50 minutos) por semana incorporada
ao curriculo escolar das criangas.

Para a experiéncia foram selecionadas vinte criangas de 52 e 72 séries de um
colégio da rede privada em Uberlandia — MG que, durante o primeiro semestre letivo
aprenderam movimentos e regras basicas do jogo de xadrez obtendo total nocdo das
exigéncias do mesmo, adquirindo, assim, conhecimento para formar estratégias e taticas
de jogo. Nesse momento, podemos notar certa semelhanca com a Matematica, pois,
através de problemas estratégicos encontrados pelo aluno foi possivel auxilialo a
encontrar a maneira certa de resolvé-lo. Esse auxilio muito se assemelha ao método de
resolucdo de problemas de George Polya, onde a crianga € orientada a primeiro
compreender, identificar o problema, segundo, a compor um plano, em seguida,
executar este plano e por Ultimo analisar o resultado. Todas essas etapas foram
verificadas em uma partida de xadrez tornando desta maneira, um meio eficiente de
ensinar o aluno a entender problemas matematicos e, conseguientemente, melhorando a
eficiéncia nestes. Veja quadro abaixo:

Processo de Polya Processo enxadristico

Compreens&o do problema Identificacdo de debilidades do
adversario

Elaboracéo de um plano Elaboracéo de uma estratégia

Execucdo do plano Execucdo da combinacdo (selecéo de
posi ¢Oes ganhadoras)

Avaliacdo dos resultados Reflexdo sobre 0 processo

desencadeado, andlise da partida.

A partir do segundo semestre de 2006, iniciou-se 0 processo de ensino de

conceitos mateméti cos relacionando sempre gque possivel o xadrez.

Desenvolvimento
Com alunos da 72 série, 0 plano cartesiano tornou-se bastante compreensivel

através de uma batalha enxadristica, semelhante a batalha naval. Sem uma
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sistematizacdo formal do contelido em questdo o aluno adquiriu satisfatoriamente as

nogoes de coordenadas no plano. Acompanhe o exemplo:

Com o tabuleiro (mural) vazio, o professor inicia a brincadeira pedindo a um
aluno que indique a coordenada da casa desgjada falando a letra da coluna e o nimero
da linha. O professor podera controlar as casas escolhidas pelos aunos anotando-as no
quadro. Caso 0 aluno acerte uma pega, este podera escolher mais uma casa e assim
sucessivamente. Cada acerto corresponde a um ponto e no final da partida quem acertar
a posicdo exposta no mural ganhara cinco pontos incentivando, desta maneira, a

competicdo entre eles. Observe diagrama abai xo:

p= &
; &

| R

A B C D E F ¢ H

Neste exemplo, a posicdo indicada no mural € de xeque-mate ao rei preto.
Portanto, se o aluno acertar a posi¢do da Ultima peca, ele terda a chance de ganhar mais
Ccinco pontos caso acerte o que a posicao indica.

A partir desta brincadeira, foi possivel inserir no contexto a identificacéo dos
eixos coordenados, 0 eixo das abscissas e 0 das ordenadas, como tragar pontos no plano
cartesiano e a nogao de tracar graficos de equactes. Nesse momento a formalizacdo do
conteldo tornou-se necessaria para a continuagcdo da brincadeira. Para fixar tais
conceitos, a brincadeira foi prolongada, aumentando a competicéo e aprofundando um
pouco mais no contelido. Por exemplo, o auno que acertou a posicdo indicada no
diagrama (Ultimo passo indicado acima) poderd ganhar mais pontos caso acerte
informagdes corretas a respeito da colocacdo das pecas como a torre na casa A8,
informagdes estas especificadas pelo professor antes de recomecar a brincadeira. Por
exemplo: transformar a torre em um ponto T com coordenadas (A; 8). A coordenada
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“A” corresponderia a abscissa do ponto T e a coordenada “8” seria a ordenada de T,

entre outras a critério do professor. Cada informagéo certa corresponde a um ponto.

A B C D E F G H x

As letras pertencentes ao tabuleiro sdo facilmente substituidas por nimeros para
completa compreensdo de plano cartesiano. Para inserir 0 conceito matematico em
questdo associando a pratica do jogo, basta a introducdo do estudo de notagdo algébrica
de uma partida de xadrez.

Nesta atividade, a maior parte dos alunos obteve total compreensdo do conceito
matematico estudado, no entanto, dois alunos tiveram certa dificuldade em absorver
totalmente o contetido, encontrando dificul dade principal mente em localizar pontos com
coordenadas que tinham o0 nimero zero ou na abscissa ou na ordenada.

Para sanar essa dificuldade foi preciso debater com os alunos em qual fileira
(coluna) do tabuleiro ficavam as pegas com abscissa (ordenada) 1, 2 e assm em diante
para perceberem que a coordenada do ponto com abscissa (ordenada) igual a zero
ficaria sobre 0 eixo das abscissas (ordenadas).

Com alunos da 52 série do ensino fundamental, iniciou-se primeiramente a nogcéo
de area, principadmente no aperfeicoamento da utilizacdo de unidades de é&rea
Inicialmente, através de problemas simples como o calculo da area do tabuleiro
utilizando, por exemplo, uma casa A1, como unidade de area e, em seguida, elevando o
nivel de dificuldade dos problemas construindo uma figura mais complexa, fornecendo
a0 aluno sdlida compreensdo relacionada a unidade de &rea. A figura abaixo ilustra um
exemplo desta proposta.

Calcular a area da seta em destague utilizando as seguintes unidades de érea:



a)

1. 4. (unidade
de area)

h)

L a.

0 4

L A

Problemas semelhantes ofereceram oportunidade de estabelecer interagdes entre
alunos e proporcionaram bom entendimento das areas em relaco as suas unidades. Em
relacdo ao item b, algumas criangas tiveram dificuldade em solucionar a questdo e
freqlentemente afirmavam: “mas professor, esse quadrado ndo cabe nafiguratoda’. No
entanto, orientando, desafiando e estimulando o didogo foi possivel proporcionar
encaminhamentos que fizessem com que os aunos concluissem que, no quadrado
(unidade de area) em questéo, podia-se desmembra-lo em oito tridngulos da questdo c,
tornando-o um problema mais simples.

Ainda com criancas da 5 série foi possivel trabalhar o conceito de fracGes no
qual fora utilizado o tabuleiro como um ‘geoplano’. Com aplicacdes semel hantes como,
por exemplo, formagdo de ilhas se estabeleceu grande intimidade dos alunos com as
fracOes e suas operagOes fundamentais. Para o tabuleiro tornar-se um geoplano, basta
transformar cada casa deste em um ponto do geoplano. Desta maneira, obtém-se um
geoplano na forma quadrada. (Vide Anexo 2).

Assim, foi possivel mostrar que em uma adicdo ou subtracdo de fracbes o
denominador ndo se dtera e, também foi possivel explorar o conceito de fracfes
equivalentes e sua simplificacdo. Para aintrodugdo do assunto basta substituir o elastico
utilizado no ‘geoplano’ pelas pecas do jogo de xadrez, proporcionando ao professor
maior poder de interferéncia em uma partida de xadrez entre os alunos abordando-os

com questdes mateméticas rel acionadas as fracfes. Vg a diagrama abaixo.



&

|

& & &
£ 4

¢ Indique quantas casas do tabuleiro as pecas brancas ocupam. A seguir monte a

frac8o que as pecas brancas representam no tabuleiro.

e E aspecas pretas?

e Qual fragdo, em casas, do tabuleiro representa todas as pegas em jogo?

e Eascasasvazias?

Essas interferéncias possibilitaram a fixagcdo e compreensdo do contelido por meio
de exercicios realizados de maneira descontraida e espontanea relacionados ao jogo,
propiciando com que a crianga resolvesse as tarefas necessarias sem a pressdo e o
sentimento de obrigacdo penosa de solucionar uma lista de exercicios ou a tarefa de

casa.

Considerac0es Finais

Ao final do semestre letivo o projeto apresentado a todos os alunos da turma
apresentou-se como uma experiéncia rica em que todos puderam discutir e salientar
aspectos importantes relacionados a proposta que foram implantados na prética
oportunamente.

Entre os aspectos evidenciados destacamos aquele que relaciona o
desenvolvimento das habilidades nos aunos, principamente, com o empenho e a
orientacdo firme e segura por parte do professor. A amplitude pedagdgica deste jogo
milenar merece ser muito bem aproveitada pelo educador, seja na parte matematica, seja
na socializagdo do individuo, pois, até no ambito esportivo pode-se desenvolver no
aluno valores como a consciéncia do saber ganhar e saber perder e do respeito ao
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adversério, além de ser um jogo que ndo tem distingcdo de sexo, ou sgja, uma garota

pode jogar em igualdade com um garoto diferentemente ao que acontece em aguns
esportes de competicéo.

O estudo e a pratica do jogo de xadrez possibilitam, além de tudo, a substitui¢éo
de alguns materiais concretos, minimizando o tempo despedido em uma aula, pois em
um determinado momento, a crianga ja dominara as regras e objetivo do jogo,
permitindo ao professor iniciar imediatamente a construgdo de novo conceito
matematico sem se preocupar em ensinar as regras novamente. Dessa maneira, a crianca
desenvolve cada vez mais sua capacidade de concentracéo, raciocinio 16gico, formacdo
de conjecturas, abstracdo, autocontrole, paciéncia, autonomia, meméria e,
principal mente, sua criatividade e imaginagso.

Portanto, além de contribuir para a formacéo de conceitos da matematica o jogo
de xadrez é um €eficiente meio para se formar um individuo social, com valores bem
definidos e caracteristicas importantes como pensamento critico para conviver-se em
sociedade.

Em anexo, apresentamos 0s aspectos relacionados ao jogo de xadrez na
expectativa que outros professores usem sua criatividade para o desenvolvimento da
Matemética em sala de aula de maneira original e, assim contribuindo para preservagdo

de uma cultura milenar.

Anexo 1

Aspectos Iniciais do jogo - Movimentos e Regras

O xadrez é constituido de: 1 tabuleiro 8x8, 32 pecas (16 brancas e 16 pretas)
assim subdivididas:

S 28

Um Rei branco e um preto; Dois Bispos brancos e dois

pretos,
g @ Uma Rainha branca e uma Q m Dois Cavalos brancos e
preta; dois pretos;
z E Duas Torres brancas e duas & ‘ Oito Pebes brancos e oito

pretas; pretos;



Tabuleiro:

O Movimento das pegas

Bispo: movimenta-se em diagonal; Torre: movimenta-se em vertical ou
Valor: 3 pontos; horizontal;
Valor: 5 pontos,

x|y
I“N.Il.ku
H N 4 N

=I=KN=I
V2NN
Rei: movimenta-se de uma em uma ﬂ . . u

casa para qualquer lado; Dama: movimentase em vertical,
Valor: apartida; horizontal ou diagona quantas casas
quiser;

Valor: 10 pontos;



Cavalo: anda uma casa como a Torre e Pedo: anda somente uma casa na
em seguida uma como o Bispo vertical por vez, captura uma casa na
(seguindo a mesma direcéo); diagonal;

Valor: 3 pontos; Valor: 1 ponto.

“Dois reis — um de pele branca e outro de pele negra — descobriram
terras inexploradas. E comecam a disputé-las porque querem aquele novo
territorio. Eles usam uma capa muito pesada para se proteger na batalha, por
isso, apesar de caminharem em qualquer dire¢do, s6 andam uma casa por
vez. As rainhas (damas), muito vaidosas, S80 Corgjosas e se movem para
todos os lados do reino. Elas moram ao lado dos reis. Os melhores amigos
das rainhas s80 0s bispos, que vivem ao lado delas e tém um problema na
perna, por isso s andam na diagonal. Para tentar vencer essa guerra, 0s reis
construiram um castelo em cada extremo do reino e duas torres para
protegé-los. Os cavalos dos dois reinos também sdo fortes e os Unicos que
pulam pegas. Cada rei tem oito soldados (pedes), que ficam na linha de

frente e protegem o reino””.(GUI DI, 2006)



Disposic¢éo inicial das pegas

EAsWeoAXE
' YYYYYY Y

BB AABKERA
ENQWOanE

As brancas sempre iniciam a partida. Cada lado tem direito a mover uma peca

por lance. Os lances s&o alternados.

Objetivo do jogo

O objetivo do jogo consiste em dar xeque-mate no adversario. Quando uma peca
ameaca o rel inimigo, ou sgja, o0 rei esta dentro do raio de acdo da peca adversaria, ele
estd em xeque. Se o rei ndo puder fugir para uma casa segura, ou colocar uma pega entre
ele e a peca adversaria para obstruir o xeque, ou capturar a peca que o estd ameacando,

entdo ele estd em xeque-mate. Exempl os:

A dama branca ameaca o rei preto (xeque) e o rei preto pode fugir (seta em losango)

para uma casa segura;
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A torre branca ameaga o rei preto que ndo tem casas para se esconder, pois todas as
casas que ele poderiair estdo ameagadas, ou pelatorre ou pela dama.

Anexo 2

& & & & & & 9 @
*® & & = & % 9 @
* & 2 & & g 8 @
* » & 2 + s & @
* & & * & & *» »
* & 8 & 8 ® 3 @&
« ® & & & & & @
* & & & & & & »
Tahuleiro de Xadrez Geoplano Quadrade

Cada casa do tabuleiro de xadrez equivale a um ponto vermelho do geoplano
guadrado.

Asilhas no geoplano sfo representadas da seguinte maneira:



* 2 ¢ & & o (& @
* 8 4 & 2 0
* 2% & & * 3 »
* o % & 5 » = @&
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* 0 & & & o @

Geoplane Quadradoe

Enquanto que com o tabuleiro de xadrez a mesma ilha pode-se representar do

seguinte modo:

g S

&

Tabuleiro de Xadrez

No diagrama acima se usam as casas ocupadas por pecas para representar 0s

pontos envolvidos pelo eléstico do geoplano.
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