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GOUSSAIN, B. G. C. S. Jogo de xadrez: o esporte da mente. 2016. 53f. Trabalho de
Graduacdo (Graduagdo em Licenciatura em Matematica) — Faculdade de Engenharia do

Campus de Guaratingueta, Universidade Estadual Paulista, Guaratingueta, 2016.

RESUMO

Este trabalho traz uma analise sobre a pratica do jogo de xadrez na educacao matematica,
visto que a sua pratica pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo do aluno em relagao
a légica matematica, e na busca de meios adequados e planejamento para alcangar um
objetivo. Tal andlise foi realizada por meio de uma pesquisa bibliografica, de natureza
qualitativa, a partir de fontes bibliograficas, desenvolvida com base em livros e artigos
cientificos, com os objetivos de consultar e estudar as maneiras de implantacdo do jogo de
xadrez na unidade escolar como instrumento pedagdgico. Observou-se que o xadrez se
configura como uma estratégia pedagogica alternativa para o ensino da matematica, sendo
observado, nos trabalhos analisados, melhor rendimento destes alunos, nos aspectos como
raciocinio logico, concentragdo, memoria, paciéncia, planejamento, autoconfianca e
imaginacdo. Portanto, de acordo com os trabalhos pesquisados, os alunos sdo capazes de
realizar suas atividades com melhora significativa em seu desenvolvimento mental e pratico.

Logo ¢ possivel praticar, como ferramenta pedagdgica, o jogo de xadrez em sala de aula.

PALAVRAS-CHAVE: jogo de xadrez. educagdo matematica.



GOUSSAIN, B. G. C. S. Game of chess: the mind sport. 2016. 53f. Graduate work
(Undergraduate Degree in Mathematics) — Faculdade de Engenharia do Campus de

Guaratingueta, Universidade Estadual Paulista, Guaratinguetd, 2016.

ABSTRACT

This work presents an analysis of the practice of the game of chess in mathematics education,
since the practice of this game brings countless benefits to the student's cognitive
development in relation to mathematical logic, searching for adequate means through
organization and planning to achieve a goal. This analysis was carried out by means of a
qualitative bibliographical research based on bibliographical sources, developed based on
books and scientific articles, with the purpose of consulting and studying the ways in which
the game of chess is implemented in the school unit as an instrument pedagogical. It was
observed that chess is an alternative pedagogical strategy for the teaching of mathematics,
being observed, in the analyzed works, the better performance of these students, in aspects
such as logical reasoning, concentration, memory, patience, planning, self-confidence and
imagination. Therefore, according to the researches, students are able to carry out their
activities with significant improvement in their mental and practical development. Therefore,

it is possible to practice, as a pedagogical tool, the chess game in the classroom.

KEYWORDS: chess game. mathematics education.
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CAPITULO 1 INTRODUCAO

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

O jogo de xadrez, em especial, atua como uma pratica ludica e de lazer que pode
aumentar a capacidade cognitiva do individuo, propiciando a otimiza¢do do raciocinio e da
memoria. Segundo Piaget, Cabral e Oiticica (1971), os jogos ndo sao somente momentos de
distragdo ou lazer, mas também sdo métodos que auxiliam no desenvolvimento intelectual da
crianga.

O jogo proporciona beneficios referentes ao planejamento em uma determinada
situacdo ou problema no nosso dia-a-dia. De acordo com Vygotsky (1989), ndo hd uma
substitui¢do direta que relaciona a vida real e o jogo de xadrez, mas ¢ um tipo de situagdo que
soluciona problemas e resolve diversos conflitos.

Na escola ¢ fundamental desenvolvermos habilidades de raciocinio logico no aluno,
no qual auxilia a concentracdo e o interesse dos contetidos ministrados em sala de aula.
Segundo Lara (2005), desenvolvem-se, através dos jogos, habilidades matematicas,
companheirismo, concentracdo, consciéncia de grupo, curiosidade e autoconfianga no aluno.
Para Kliisener (2000), na escola as criancas adquirem conhecimentos, noc¢des e intuigdes
matematicas através de diferentes situacdes e experiéncias no seu dia-a-dia, sendo que este
conhecimento exalta uma grande variedade de habilidades, estratégias e logicas, constituindo-
se os componentes basicos e fundamentais para o desenvolvimento do conhecimento
matematico.

As criangas se interessam por jogos com isso desenvolvem a capacidade intelectual de
obter estratégias e planos em uma situacdo, logo auxilia na aprendizagem dos conhecimentos
matematicos. As regras do jogo de xadrez proporcionam beneficios referentes a educagado e ao
comportamento das criangas, sendo que no decorrer da partida elas deverdao agir de acordo
com as regras do jogo. Para Maia (2007), nas séries iniciais as criangas realizam uma acdo
fisica ou mental dirigida para um objetivo, que ¢ caracterizado pelo inicio da construgdo
logica.

Os professores percebem a evolucdo dos alunos com a pratica do jogo de xadrez,
porque, além de proporcionar varios beneficios na capacidade cognitiva, também melhora a
concentragdo e atencdo no decorrer da aula. De acordo com Lara (2005), o jogo auxilia,

estrategicamente, o professor em sala de aula, pois facilita o processo de ensino e
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aprendizagem em Matematica, com isso mostra uma matematica interessante e desafiante ao
aluno.

No presente trabalho abordaremos assuntos referentes a pratica do jogo no ensino de
matematica, os beneficios da utilizacdo do jogo de xadrez como instrumento pedagogico,
dentre outros assuntos na revisao bibliografica. Na metodologia de pesquisa serdo citadas as
caracteristicas da pesquisa qualitativa, sendo que optamos por uma pesquisa com
procedimento técnico através de uma pesquisa bibliografica, no qual ¢ desenvolvida com base
em livros e artigos cientificos, sendo estruturada a partir de fontes bibliograficas. Sera
proposto um trabalho para utilizagdo do xadrez no ensino da matemadtica — para sala de aula, e

também um manual para o jogo de xadrez.

1.2 OBJETIVOS

Este trabalho terd como objetivo buscar em trabalhos académicos como a pratica do
xadrez pode auxiliar no ensino de matematica na escola. Tais pesquisas apresentam resultados
satisfatorios como aumento da capacidade cognitiva, memorizagdo e de raciocinio logico,
além de configurar como uma estratégia pedagogica alternativa para o ensino da matematica e
também sendo utilizado como pratica alternativa de recreagao e lazer, uma vez que o xadrez ¢
considerado “esporte da mente”.

Para tal, foi realizada uma pesquisa bibliografica, desenvolvida com base em livros e
artigos cientificos, , com os objetivos de consultar e estudar as maneiras de implantagdo do
jogo de xadrez na unidade escolar como instrumento pedagdgico para os alunos, a fim de
melhorar a concentragdo, aten¢do, raciocinio logico, dentre outras qualidades na sua
aprendizagem e resolucdo de calculos de raciocinio logico-matematicos, configurando-se
como uma estratégia pedagdgica alternativa para o ensino da matematica. Também € objetivo
deste trabalho apresentar um manual do jogo iniciantes e, por fim, uma proposta de trabalho

com o jogo de xadrez no ensino fundamental.

1.3 JUSTIFICATIVAS

O estudo da pratica do jogo de xadrez, de natureza qualitativa, na educacao

matematica tem por finalidade observar e analisar o desempenho dos alunos verificando os

beneficios dos conhecimentos adquiridos com este jogo. A escolha do xadrez como objeto e
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tema deste trabalho se fez a partir do contato com artigos que exploram a utilizagdo da pratica
como meio auxiliar de ensino de matematica e destacam sua eficiéncia para esse fim. De
acordo com Sa (1988), o jogo de xadrez possui varios recursos pedagogicos com qualidade e
eficiéncia, no qual desenvolve diversas potencialidades intelectuais e psicoldgicas, como a
concentragdo, criatividade, aten¢dao, memoria, autocontrole, paciéncia e autoconfianga.

Ja Barreto (2003) aponta que o jogo de xadrez possui atividades para fins de
entretenimento ou de competicao, no qual a crianga se desenvolve utilizando esta atividade
que ocupa tanto tempo quanto espago para pensar, raciocinar e refletir na pratica deste jogo,
sendo capaz de exercer representagdes que simbolizam sua vida psiquica e social. Para
Vygotsky (1989) a crianga adquire habilidades e conhecimentos disponiveis, a fim de
incorporar inconscientemente um comportamento além do habitual para sua faixa etaria,
mesmo que o jogo de xadrez ndo tenha relagdes diretamente com a vida real, contudo ¢ um
tipo de situacdo imaginaria. Além disso, acredita-se que, devido ao fato do xadrez ndo exigir
grande aparato material para sua execucgdo, a pratica possa ser facilmente incorporada a
escola, tanto durante a explicacao da disciplina quanto nos momentos de recreacao e de lazer
dos estudantes.

Outro fato que contribuiu para a escolha do xadrez como tema deste trabalho se deu
também a partir da propria experiéncia do autor deste TCC como professor da modalidade.
Seu primeiro contato com o xadrez aconteceu no inicio de 1999 por meio de alguns amigos
que o utilizavam como pratica alternativa de entretenimento, principalmente quando outros
esportes se mostravam inacessiveis seja pela falta de jogadores suficientes para compor as
equipes ou devido as condigdes climdticas nada favoraveis para as praticas de “modalidades
ao ar livre”. O fascinio pelo jogo foi instantaneo e a partir de entdo buscou-se outras fontes de
aprendizagem e aprimoramento do esporte (aulas particulares e grupos de xadrez, sobretudo)
e j4 no ano subsequente estava representando a escola em torneios regionais e estaduais de
xadrez, conseguindo 6timas colocagdes e resultados, seja na categoria individual ou por
equipes, elevando o status que antes era de amador para profissional do esporte.

A experiéncia do xadrez foi positiva, ndo s6 como pratica esportiva e fonte de
satisfacdo pessoal, mas também como método auxiliar responsavel por melhorar diretamente
o rendimento escolar na disciplina de matematica, aumentando o nivel de concentragdo,
memorizagao, raciocinio 16gico e resolug¢ao de problemas.

Sendo assim, da mesma forma que se obtém intimeros beneficios com os

conhecimentos adquiridos através do jogo de xadrez, surgiu a motivacgao por desenvolver este
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trabalho com o intuito de apresentar o jogo como forma alternativa de lazer e entretenimento
e, principalmente, como estratégia pedagdgica auxiliar no ensino de matematica para os
alunos do ensino fundamental. E, desse modo, mostrar como a pratica pode ser benéfica para
os discentes no que diz respeito a melhora de sua capacidade de concentragdo, memoria,
raciocinio légico e resolucao de problemas. Com sorte, espera-se que as mesmas experiéncias
positivas que obtidas com o xadrez possam vir a se tornar realidade também para as préximas
geragdes de estudantes do ensino fundamental e demais interessados nesta rica e formidavel

pratica do esporte da mente.

1.4 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa do presente trabalho sera abordada através de uma
pesquisa qualitativa, visto que exclui algumas varidveis para estudar as situagdes ao invés de
explicé-las, utiliza-se do ambiente natural do pesquisador para coletar os dados de maneira
indutiva. Segundo Gil (2002), as pesquisas se classificam com base em seus objetivos, sendo
pesquisa exploratoria, pesquisa descritiva e pesquisa explicativa; ou com base nos seus
procedimentos técnicos, sendo pesquisa bibliografica, pesquisa documental, pesquisa
experimental e pesquisa ex-post facto.

Neste trabalho, de acordo com o procedimento adotado, sera realizado a pesquisa
bibliografica, de modo que serd desenvolvida de acordo com o levantamento bibliografico
para consultas e estudos referentes a pesquisa. De acordo com Gil (2002), a pesquisa
bibliografica ¢ desenvolvida com base em livros e artigos cientificos, sendo estruturada a
partir de fontes bibliograficas, no qual podem ser classificados como de leitura corrente, livros
ou de referéncia.

A pesquisa bibliografica realizada foi desenvolvida com base de livros e artigos
cientificos com os objetivos de consultar e estudar as maneiras de implantacdo do jogo de
xadrez na unidade escolar como instrumento pedagogico para os alunos, a fim de melhorar a

concentragdo, aten¢ado, raciocinio logico, dentre outras qualidades no ensino da matematica.
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CAPITULO 2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

O ensino da matematica tem a fung¢do de destacar aspectos culturais, sociais,
formativos e politicos, de modo que auxilia na elaboracdo de curriculo € no processo de
aprendizagem, sendo que no decorrer dos anos aumentou a procura por alternativas para
melhorar a compreensao e conhecimento referente a vida profissional do aluno. De acordo
com Souza (2002), trabalhar com jogos no ensino da Matematica ¢ uma boa alternativa, sendo
que os conceitos adquiridos nos jogos aumentam as concepgdes do significado dos objetivos
na sala de aula, uma vez que devera ser coerente com a metodologia aplicada no processo de
ensino da matematica.

O jogo pode ser considerado uma atividade de entretenimento pelo fato de associar
atividades de lazer entre as pessoas, mas também pode ser considerado um esporte, visto que
relaciona atividade fisica com atividade mental, portanto, independentemente do tipo de jogo,
os jogadores deverdo obedecer as regras que € a principal caracteristica dos jogos. Segundo
Huizinga (1993), o jogo ¢ uma ocupag¢do voluntaria, sendo executado dentre determinados
limites de tempo e espago, no qual as regras sao previamente combinadas com os jogadores.
Contudo o jogo associa sentimento de tensdo € ao mesmo tempo sentimento de alegria
diferentemente da nossa vida cotidiana.

Podem ser utilizados para aprendizagem de conceitos matematicos, de modo a facilitar
o processo de reflexdo, argumentacao e solu¢do de um determinado problema, no qual o
educador pode explorar todo o potencial dos jogos, a fim de ser utilizado como instrumento
pedagdgico na aprendizagem matematica. Conforme Borin (1996), a introdugdo de jogos nas
aulas de matematica possibilita a redu¢do do sentimento de incapacidade que alguns alunos
obtém referente a disciplina de matematica, de modo que no decorrer do jogo se torna
impossivel alguma acdo passiva e falta de motivagdo, entdo os alunos melhoram o seu
desempenho escolar com atitudes mais positivas através dos seus processos de aprendizagem.

A sua finalidade em sala de aula é de socializar os alunos, visto que desta forma
auxilia na participagdo em equipe € o aluno usara os conhecimentos e experiéncias adquiridas
no jogo para participar utilizando argumentos, referente aos problemas propostos em sala de
aula, na busca de resultados satisfatorios. O professor terd que planejar as atividades de

acordo com sequencias ldgicas, no qual os alunos se sintam estimulados para aprender e
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participar do processo de aprendizagem utilizando jogos de regras, deste modo enfatizando o
respeito ao outro aluno e buscando a constru¢do da cidadania.

Os alunos conseguem utilizar varias habilidades cognitivas ao mesmo tempo,
fundamentado no uso concreto dos conhecimentos. De acordo com Starepravo (2009), se
compreendéssemos 0s objetivos que o0s jogos nos proporcionam na aprendizagem,
utilizariamos como instrumentos e ferramentas pedagogicas nas nossas salas de aula, desta
forma propondo alguns jogos que os alunos utilizem as proprias estratégias e evitem utilizar
técnicas ja ensinadas.

A utilizagdo dos jogos no ambiente escolar devera ter um planejamento adequado para
aplicagdo como ferramenta de ensino, sendo que devera ser bem direcionado aos objetivos
principais no que diz respeito ao desenvolvimento e ao conhecimento de determinados
contetdos no ensino da matematica. Para Smole, Diniz e Milani (2007), quando os alunos
utilizam jogos, enfatiza o desenvolvimento das habilidades cognitivas por terem
oportunidades de investigar, descobrir e resolver problemas, colaborando para a reflexdo e
analise das regras, desta forma relaciona os elementos essenciais dos jogos e os conceitos

matematicos, portando amplia a aprendizagem significativamente nas aulas de matematica.

2.2 0JOGO DE XADREZ

O xadrez surgiu em uma pequena cidade na India chamada Taligana. Nesta cidade
havia o reino do rajé, contudo era uma questdo de tempo para cair o reino, porque seu unico
filho foi morto em uma sangrenta batalha. O raja aos poucos estava morrendo, pois estava em
depressao por ndo superar a morte de seu filho.

Um bramane chamado Lahur Sessa apresentou ao rei um tabuleiro contendo 64
quadrados das cores brancas e pretas e lhe apresentou também diversas pegas representando
seu exército contendo na sua tropa a infantaria, cavalaria, condutores de elefantes, carros de
combate e o proprio Raja. O sacerdote disse ao Raja, com a queda do reino, que este jogo
curaria a sua depressdo e acalmaria seu espirito, logo o raja voltou a governar seu reino.

O bramane foi agraciado pelo raja por ter tirado a tristeza do raja, entdo o raja
solicitou que o bramane fizesse qualquer pedido, logo o bramane lhe pediu um grao de trigo
para a primeira casa do tabuleiro, dois graos para a segunda casa e assim sucessivamente até a
sexagésima quarta casa do tabuleiro. No entanto seriam necessarios dois mil anos de colheita

na safra do reino para atender ao pedido do bramane, contudo o raja se impressionou com a
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inteligéncia do bramane, logo o convidou para ser o principal vizir do reino, sendo perdoado
pelo sacerdote de sua enorme divida em trigo. O bramane apresentou o jogo de xadrez ao Rei,
conhecido como chaturanga similar as variantes do jogo de xadrez moderno (GIUSTI, 2002).

O jogo de xadrez ¢ um esporte, no qual dois jogadores se enfrentam em um tabuleiro
contendo sessenta e quatro casas quadrangulares com cores alternadas, claras e escuras, sendo
que cada jogador inicia o jogo com dezesseis pe¢as da mesma cor, claras ou escuras, sendo
oito pedes, dois cavalos, dois bispos, duas torres, uma dama e um rei. O xadrez pode ser
praticado pessoalmente, pela internet ou por correspondéncia, tanto de natureza recreativa
como competitiva, de modo que se torna um dos esportes mais populares do nosso cotidiano.
Segundo Rockenbach (2010), o xadrez é o segundo esporte mais praticado no mundo, sendo
que fica somente atras do futebol pelo fato de ser pouco divulgado e ndo ter tanto incentivo
para a pratica no nosso dia-a-dia.

O desenvolvimento de programas de jogos de xadrez teve seu inicio juntamente com a
tecnologia de inteligéncia artificial, no qual dificilmente conseguia programar um computador
para desenvolver jogos complexos, porém somente apds quarenta anos desenvolveram
um supercomputador apropriado ao jogo de xadrez chamado Deep Blue da empresa IBM, que
conseguiu enfrentar de modo igual o campedo mundial de xadrez, Garry Kasparov, sendo que
Deep Blue nio foi programado de forma diferente dos primeiros programas desenvolvidos,
apenas com processamento de dados mais rapido, contudo o programa de computador ndo
consegue jogar da mesma forma como o cérebro humano (SABBATINI, 1998).

No ano de 1996 ocorreu o primeiro confronto entre Homem x Mdéquina, no qual o
Grande Mestre Garry Kasparov, sendo considerado um dos maiores jogadores de xadrez de
todos os tempos, campedo mundial de xadrez entre os anos de 1985 a 2000 da FIDE
(Federagao Internacional de Xadrez), enfrentara o supercomputador da IBM chamado Deep
Blue, no qual foi projetado para jogar contra qualquer enxadrista na atualidade (LEITAO,
2016).

No segundo confronto disputado em Londres no ano de 1997, Garry Kasparov venceu
tranquilamente a primeira partida, porém ocorreu algo inusitado no lance 44 da segunda
partida, no qual Deep Blue levou o rei para o lado errado do tabuleiro mesmo estando superior
na partida, tal erro era atipico para uma maquina e surpreendeu Garry Kasparov, logo
abandonou a partida lances depois, no entanto a justificativa para tal feito era que Deep Blue

estava mais desenvolvido e preparado para disputar a revanche (LEITAO, 2016).
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Garry Kasparov mudou seu estilo de jogo usual apés a segunda partida, entdo a
terceira, quarta e quinta partida terminaram empatadas. Na sexta partida ocorreu novamente
algo inusitado, no qual Deep Blue sacrificou uma pega para uma compensagdo em longo
prazo, visto que este plano de sacrificio era uma decisdo atipica para uma maquina, logo
Garry Kasparov perdeu a partida e o segundo confronto contra Deep Blue (LEITAO, 2016).

Indignado com tal situagdo, Garry Kasparov, afirmou que a IBM trapaceou citando
uma interagdo humana no computador, com isso alegou um possivel subterfugio de Deep
Blue, pois era impossivel que a maquina tomasse uma decisdo tdo incoerente como no lance
44 da segunda partida ou o sacrificio de pecga na sexta partida no segundo confronto, porém a
IBM afirmava que somente nos intervalos entre as partidas ocorria modificagdes no Deep
Blue (LEITAO, 2016).

Constatou-se apos 17 anos que Deep Blue tinha uma “saida de emergéncia” caso
ocorresse sobrecarga no processamento, no qual este mecanismo fez Deep Blue optar pela
primeira jogada possivel no lance 44 na segunda partida, para evitar que ficasse calculando
infinitamente, com isso a IBM afirmou que foi apenas um bug que levou a maquina a vitoria
(LEITAO, 2016).

A IBM alegou que o Deep Blue foi previamente configurado para fazer o sacrificio de
peca na sexta partida, sendo que a posicao era tedrica, logo nao poderia se falar em trapaca no
decorrer do confronto, no entanto esta explicacdo ndo convenceu os enxadristas, no qual
afirmam que houve intromissdo humana nas analises do Deep Blue. Enfim, Garry Kasparov
quis desempatar o confronto contra Deep Blue, desafiando-o em um terceiro confronto, porém

a IBM recusou o desafio e resolveu aposentar a maquina, logo era o fim do confronto Homem

x Méquina (LEITAO, 2016).

2.3 XADREZ NO ENSINO DA MATEMATICA

A pratica do jogo de xadrez desenvolve grande capacidade de adquirir conhecimentos
necessarios para elevar a capacidade intelectual, além de trazer beneficios referentes aos
exercicios plenos das possibilidades individuais e conjuntas da potencialidade do aluno. De
acordo com Resende (2002), a pratica do jogo xadrez deveria ser incluido como contetido
escolar, pois traz beneficios socioeducativas e enfatiza exercicios relacionados a
sociabilidade, tais como, autocontrole, autoconfianca e memoria, quando desenvolvida através

de ferramenta pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem.
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Desta forma, o presente estudo propde a possibilidade de inserir a pratica do jogo de
xadrez no ambiente educacional, através de atividades motivadoras e promotoras do
desenvolvimento na formagao cognitiva do aluno. Segundo Sa et al. (1993), em 1935 teve a
primeira iniciativa em prol da pratica do xadrez escolar, com o propdsito de entretenimento
recreativo e futuramente como ferramenta pedagdgica mesmo ndo estando integrado ao
curriculo escolar. Para Pilati (2008), a pratica do xadrez ¢ prazerosa, sendo um relaxante

terapéutico, contendo funcionalidades comunicativas com isso enfatiza os valores culturais.

A implantac¢ao do jogo de xadrez como instrumento pedagdgico no ambito escolar se
torna mais presente no decorrer dos anos, pelo fato do aluno ampliar e melhorar suas
qualidades como atengdo, concentragdo, memoria e raciocinio légico. De acordo com
Christiaen e Verhofstadt (1981), muitos pesquisadores das areas de psicologia, pedagogia e
sociologia realizam pesquisas experimentais, visto que teve um experimento especifico que
ocorreu na Bélgica em 1976, sendo realizado uma experiéncia com dois grupos de vinte
alunos no periodo de dois anos, no qual obteve resultado satisfatorio constatando inimeros

beneficios educacionais com a utilizagdo do jogo de xadrez.

Os alunos tém grandes dificuldades nas resolu¢des de problemas no ensino da
matematica, sendo verdadeiros obstaculos a compreensdo e reflexdo do problema proposto,
visto que com a pratica do jogo de xadrez ha melhorias nas andlises e autocontrole para
buscar a melhor opcdo para resolucdo do problema de forma geral. Segundo Baptistone
(2000), o jogo de xadrez ¢ considerado uma ferramenta facilitadora no desenvolvimento da
capacidade intelectual dos alunos, por ampliar as habilidades de calculo, responsabilidade e
autoconfianga para tomar decisdes em uma determinada situacdo. Para Silva (2002), o xadrez
auxilia na andlise e compreensdo na solu¢do de um problema, visto que os alunos na maioria
das vezes ndo entendem o enunciado do problema. Porém se a unidade escolar intensificar o
estudo e o xadrez, certamente, o aluno conseguird organizar o seu pensamento mediante

algum problema.

O xadrez pode ser inserido na escola através de uma abordagem interdisciplinar, visto
que pelo fato de desenvolver autoconfianca, concentracdo e autonomia na resolu¢do de um
problema, certamente, o aluno sobressaird nas outras disciplinas escolares com a pratica do
xadrez. Segundo Ferreira e Souza (2009), a utilizagdo do xadrez como material didatico
auxilia na interacao dos alunos com o professor, sendo motivado pela acao de pensar, saber e
socializar, visto que realiza uma liga¢do do contetido com as demais disciplinas representando

a ideia de interdisciplinaridade.
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Os alunos desenvolvem intuitivamente habilidades cognitivas com a pratica do jogo de
xadrez, visto que ao analisar os dados com base nos resultados, nota-se que o aluno obtém
aumento no rendimento escolar. De acordo com Oliveira e Castilho (2006), dificilmente
encontra-se livros sobre a pratica do jogo de xadrez no ensino de matematica, entretanto, por
meio de uma pesquisa exploratoria, Oliveira e Castilho desenvolveram um curso de xadrez
para iniciantes, selecionando vinte alunos com faixa etdria entre oito e onze anos. O curso
seria ministrado duas horas por semana, com duracdo de sete meses, sendo que em seu
decorrer foram aplicados trés testes contendo trés situagdes problemas distintos, a fim de
observar as habilidades cognitivas, evolugdo e desenvolvimento intelectual dos alunos. Com
analise dos dados obtidos por Oliveira e Castilho, ap6s o término dos sete meses do curso de
xadrez, notou-se o elevado rendimento adquirido pelos alunos do curso em relagdo a
problemas referentes a ldgica matematica, concentracdo para solucionar os problemas
propostos. Observa-se também, segundo o autor a evolugdo dos alunos em sala de aula, com
mudanga positiva no comportamento, aumento da atencdo e rapidez na organizagdo para

realizar atividades.
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CAPITULO 3 MANUAL DE XADREZ
3.1 0 JOGO DE XADREZ
3.1.1 Plano cartesiano
O tabuleiro de xadrez segue a logica do plano cartesiano, no qual ¢ utilizado para
localizar e representar pontos no sistema de coordenadas, sendo que consiste em duas retas

perpendiculares que se interceptam no ponto zero, ponto de origem, conforme a Figura 1.

Figura 1 — Plano cartesiano

= X

Fonte: Duarte e Freitas (2007)

3.1.2 Pares ordenados

O tabuleiro de xadrez trabalha com pares ordenados, sendo dividido em linhas e
colunas, ou seja, as linhas sdo identificadas com os numeros de “1” a “8” sendo o eixo das
abscissas e as colunas sao identificadas com as letras de “a” a “h” sendo o eixo das ordenadas,

conforme a Figura 2.
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Figura 2 — Tabuleiro de xadrez

Fonte: Becker (1978)

3.1.3 Pecas de xadrez

As pecas de xadrez sdo identificadas pela letra inicial que designa seu nome, conforme
a Tabela 1.

Tabela 1 — Designacao das pecas

PECA INICIAL CASAS
Ret R elee8
Dama D dl eds8
Torre T al, hl, a8 eh8
Bispo B cl, fl. c8 e f8
Cavalo C bl, gl, b8 e g8
Pedo P a2ah2ea7ah’

Fonte: Adaptado de Tirado e Da Silva (1995)
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No jogo de xadrez ha pecas claras e escuras para distinguir os jogadores, sendo que
cada jogador comecgard a partida com um Rei, uma Dama, duas Torres, dois Bispos, dois
Cavalos e oito Pedes, contudo as pecas de xadrez sao, respectivamente, o Rei, Dama, Torre,

Bispo, Cavalo e Pedo, conforme a Figura 3.

Figura 3 — Pecas de xadrez

<o llj ¥ |5 [

o |17 5 I 4

Fonte: Becker (1978)

As pecas de xadrez sdo organizadas e colocadas no tabuleiro, conforme a Figura 4.

Figura 4 — Jogo de xadrez

Fonte: Becker (1978)

3.2 MOVIMENTOS DAS PECAS

3.2.1 Rei

Move-se para qualquer direcao, mas apenas uma casa por vez. O Rei Branco pode se

mover para uma das casas indicadas na cor amarela e o Rei Preto pode se mover para uma das

casas indicadas na cor vermelha, conforme a Figura 5.
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Figura 5 — Movimento do Rei

Fonte: Tirado e Da Silva (1995)

3.2.2 Dama
Move-se para qualquer dire¢do quantas casas quiser, desde que no caminho nao esteja
obstruido por alguma pega da mesma cor. A Dama Branca pode se mover para uma das casas

indicadas na cor amarela, conforme a Figura 6.

Figura 6 — Movimento da Dama

Fonte: Tirado ¢ Da Silva (1995)
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3.2.3 Torre
Move-se nas linhas ou colunas quantas casas quiser, desde que no caminho nao esteja
obstruido por alguma pe¢a da mesma cor. A Torre Branca pode se mover para uma das casas

indicadas na cor amarela, conforme a Figura 7.

Figura 7 — Movimento da Torre

Fonte: Tirado ¢ Da Silva (1995)

3.2.4 Bispo

Move-se nas diagonais quantas casas quiser, desde que no caminho ndo esteja
obstruido por alguma pe¢a da mesma cor. O Bispo Branco pode se mover para uma das casas

indicadas na cor amarela, conforme a Figura 8.
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Figura 8§ — Movimento do Bispo

Fonte: Tirado e Da Silva (1995)

3.2.5 Cavalo

Move-se semelhante a letra “L”, ou seja, forma-se por trés casas em linhas e colunas,
sendo que o Cavalo pode saltar sobre as pegas da mesma cor e pecas da cor adversaria. O
Cavalo Branco pode se mover para uma das casas indicadas na cor amarela, conforme a

Figura 9.

Figura 9 — Movimento do Cavalo

Fonte: Tirado ¢ Da Silva (1995)
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3.2.6 Peao
Move-se para frente somente uma casa por vez, sendo que o pedo pode se movimentar
uma ou duas casas quando estiver na sua casa inicial. O Pedo Branco pode se mover para uma

das casas indicadas na cor amarela, conforme a Figura 10.

Figura 10 — Movimento do Pedo

Fonte: Tirado ¢ Da Silva (1995)

3.3 CAPTURA DE PECAS

3.3.1 Rei

Captura-se a pega adversaria em qualquer dire¢do. Por exemplo, o Rei Branco pode

capturar o Cavalo Preto e o Rei Preto pode capturar a Torre Branca, conforme a Figura 11.
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Figura 11 — Captura do Rei

Fonte: Adaptado de Becker (1978)

3.3.2 Dama
Captura-se a pega adversaria em qualquer direcdo. Por exemplo, a Dama Branca pode
capturar a Torre Preta ou Bispo Preto e a Dama Preta pode capturar a Torre Branca ou Cavalo

Branco, conforme a Figura 12.

Figura 12 — Captura da Dama

Fonte: Adaptado de Becker (1978)
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3.3.3 Torre
Captura-se a peca adversaria nas linhas ou colunas. Por exemplo, a Torre Branca pode
capturar o Cavalo Preto ou Bispo Preto e a Torre Preta pode capturar o Cavalo Branco ou

Bispo Branco, conforme a Figura 13.

Figura 13 — Captura da Torre

Fonte: Adaptado de Becker (1978)

3.3.4 Bispo

Captura-se a peca adversaria nas diagonais. Por exemplo, o Bispo Branco pode
capturar o Cavalo Preto ou Pedo Preto e o Bispo Preto pode capturar a Torre Branca ou Pedo

Branco, conforme a Figura 14.
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Figura 14 — Captura do Bispo

Fonte: Adaptado de Becker (1978)

3.3.5 Cavalo
Captura-se somente a peca adversaria que esteja no final do seu movimento. Por
exemplo, o Cavalo Branco pode capturar a Dama Preta, Bispo Preto ou Pedo Preto e a Cavalo

Preto pode capturar a Dama Branca, Torre Branca ou Pedo Branco, conforme a Figura 15.

Figura 15 — Captura do Cavalo

Fonte: Adaptado de Becker (1978)
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3.3.6 Peao
Captura-se somente na diagonal. Por exemplo, o Pedo Branco pode capturar Bispo
Preto ou Cavalo Preto e o Pedo Preto pode capturar a Dama Preta ou Torre Preta, conforme a

Figura 16.

Figura 16 — Captura do Pedo

Fonte: Adaptado de Becker (1978)

3.4 OBJETIVO DO JOGO DE XADREZ

O objetivo do jogo de xadrez ¢ atacar o rei do adversario de tal forma que ndo tenha
escapatdria, ou seja, xeque-mate. Observa-se que ndo pode colocar o proprio rei sobre
ameaga, entretanto o jogador pode abandonar a partida, se preferir desistir do jogo.

Por exemplo, a Dama Branca ameaca o Rei Preto na casa f7, conforme a Figura 17.
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Figura 17 — Xeque mate pastor

Fonte: Becker (1978)

Por exemplo, a Dama Preta ameaga o Rei Branco na casa h4, conforme a Figura 18.

Figura 18 — Xeque mate do ledo

Fonte: Becker (1978)

3.5 VALORES DAS PECAS

Os valores sdo atribuidos as pecas de xadrez, a fim de observar a compensacdo das
eventuais trocas de pegas no decorrer da partida. S3o dados os valores das pegas, conforme a

Tabela 2.
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Tabela 2 — Valores das pecas

PECA SIMBOLO VALOR

Dama @ 9 pontos
Torre z 5 pontos

Bispo ‘g 3.5 pontos
Cavalo éa 3 pontos
Pedo 8 1 ponto

Fonte: Adaptado de Tirado e Da Silva (1995)

3.6 NOTACAO ALGEBRICA

O sistema de notacdo algébrica ¢ adotado pela FIDE (Federacdo Internacional de
Xadrez), sendo que o sistema de notacdo melhorou o desenvolvimento do nivel enxadristico
dos jogadores, pois apds o término de uma partida ¢ possivel rever a partida seguindo este
sistema de anotagdo, contudo a marcacdo de cada lance ¢ feito pela inicial maitscula da peca
juntamente com o descolamento para respectiva casa representada na vertical por letras de “a”

a “h” e na horizontal por numeros de 1 a 8, conforme a Tabela 3.



Tabela 3 — Notagao algébrica
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PECAS  INICIAIS
Rei

~

Dama
Torre
Bispo
Cavalo
Pedo
Torre
Cavalo
Pedo
Rei

Bispo

[ R~ R - R - R o S N - R o S o+ B R w

Dama

CASAS

gl

b2
c3
e4
a4
e’
cb
g2
a7

7

DESCRICAO
O Rei se movimentando para a casa gl
A Dama se movimentando para a casa d2
A Torre se movimentando para a casa fl
O Bispo se movimentando para a casa b2
O Cavalo se movimentando para a casa ¢3
O Pedo se movimentando para a casa &4
A Torre captura o cavalo da casa a4
O Cavalo captura o Bispo da casa e7
Pedo captura o Cavalo da casa c6
Rei captura o Bispo da casa g2
Bispo captura a Torre da casa a7 e xeque

Dama captura o pedo de f7 e xeque-mate

NOTAGCAO ALGEBRICA
Rgl
Dd2
Tf1
Bb2
Cc3
Pe4

Tx Ca4
Cx Be7
P x Cc6
RxBg2
Bx Ta7 +

D x Pf7 ++

Fonte: Adaptado de Becker (1978)

3.7 IDEIAS DOS LANCES

3.7.1 Ped

Ataque e dominio das casas d5/f5 e abertura das diagonais do Bispo e Dama,

conforme a Figura 19.
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Figura 19 — Pedo na casa e4

Fonte: Becker (1978)

3.7.2 Pe5

Ataque e dominio das casas d5/f5 e abertura das diagonais do Bispo e Dama,

conforme a figura 20.

Figura 20 — Pedo na casa e5

Fonte: Becker (1978)
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3.7.3 Be4

Ataque ao Pedo adversario da casa f7 e dominio da diagonal a2 a g8, conforme a

figura 21.

Figura 21 — Bispo na casa c4

Fonte: Becker (1978)

3.7.4 Cc6

Ataque e dominio da casa d4 e defesa do Pedo na casa e5, conforme a figura 22.

Figura 22 — Cavalo na casa c6

Fonte: Becker (1978)
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3.7.5 Dh5
Ataque ao Pedo adversario da casa f7 e ataque ao P adversario da casa e5, conforme a

figura 23.

Figura 23 — Dama na casa h5

Fonte: Becker (1978)

3.7.6 Cf6

Ataque a Dama adversaria da casa h5 e ataque ao Pedo adversario da casa e4,

conforme a figura 24.

Figura 24 — Cavalo na casa f6

Fonte: Becker (1978)
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3.7.7D x Pf7++

Captura do Pedo adversario da casa f7 e ataque ao Rei adversario deixando sem

escapatdria, ou seja, xeque-mate, conforme a figura 25.

Figura 25 — Dama captura o pedo de f7

Fonte: Becker (1978)

3.8 PLANOS ESTRATEGICOS

O plano estratégico ¢ um conjunto de lances, ou seja, todos os lances de um plano tém
que ter ideias, desde que sejam ideias coerentes. Por exemplo, planeja-se, na posicdo da
Figura 26, capturar ou retirar o C da casa h6 e, consequentemente, eliminar a unica defesa do

pedo de f7, para dar xeque-mate no adversario capturando o P da casa f7 com a D.
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Figura 26 — Cavalo na casa h6

Fonte: Adaptado de Becker (1978)

3.8.1 Plano A

Move-se o pedo de g2 nas casas g4 e logo apoOs na casa g5, para atacar o C de h6, com

isso, elimina-se a defesa do P da casa f7, conforme a figura 27.

Figura 27 — Plano A

Fonte: Adaptado de Becker (1978)
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3.8.2 Plano B

Move-se o pedo de d2 na casa d4 e logo apds capturar o C com o B, com isso,

elimina-se a defesa do P da casa {7, conforme a figura 28.

Figura 28 — Plano B

Fonte: Adaptado de Becker (1978)
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CAPITULO 4 PROPOSTA DE TRABALHO

Realizar um curso de xadrez no ambito escolar, de modo que utilize o jogo de xadrez
como instrumento pedagdgico na escola e pratica auxiliar no ensino de matematica, com o uso
do manual de xadrez inserido neste trabalho, dividindo-se em cinco modulos com duracao de
dois meses cada um, com base nos conhecimentos adquiridos durante a pesquisa e experiéncia

no xadrez se propde a aplicagdo deste projeto em sala de aula a ser desenvolvido da seguinte

forma:
MODULO I
- Plano cartesiano
Conteudos - Pares ordenados
- Pecas de xadrez
- Seguir a logica do plano cartesiano no tabuleiro de xadrez.
Objetivos - Conhecer os pares ordenados referentes as casas do tabuleiro de xadrez.

- Identificar as pecas do jogo de xadrez.

Analisar o tabuleiro de xadrez, seguindo a logica do plano cartesiano
Atividade 1 contendo dois eixos perpendiculares, sendo o horizontal chamado de eixo

das abscissas e o vertical chamado de eixo das ordenadas.

Figuras

= N W s 18N
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Identificar a nomenclatura de cada casa no tabuleiro, de modo que saiba a

Atividade 2 )
localizagao de cada peca de xadrez.
Figuras
MODULO II
- Movimentos das pegas
Conteudos
- Captura de pegas
- Saber os movimentos das pegas de xadrez.
Objetivos

Atividade 1

Figuras

- Conhecer as capturas das pecgas de xadrez.

Realizar os movimentos possiveis das pecas de xadrez.
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Atividade 2 Realizar as capturas possiveis das pecas de xadrez.

Figuras

MODULO III

- Objetivo do jogo de xadrez
Contetidos - Valores das pecas

- Notagao algébrica

- Saber o objetivo do jogo de xadrez.

- Conhecer os valores relativos das pecas de xadrez, de modo que
visualize a melhor compensagdo de uma possivel troca de pegas no

decorrer do jogo.
Objetivos
- Montar as partidas de xadrez de acordo com a respectiva notagdo

algébrica.

- Realizar a notagao algébrica, de modo que apods o término de uma partida

¢ possivel revé-la seguindo este sistema de anotacao.
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Atividade 1

Figuras

Atividade 2

Figuras

Atividade 3

Figuras

Identificar o movimento de xeque mate.

Realizar os referidos lances no tabuleiro de xadrez e continuar o jogo a

partir da posicado final, de modo que utilize a notagdo algébrica.

Brancas

1-Pd4
2-Pc4
3.Cc3
4.Cf3

5.Bg5
6-Pe3
7-Bd3
8-Dc2
9.Pa3

Pretas

1-Pd5
2 -Peb
3-Cf6
4 .Pc6
5-Be7
6 -Dc7
7 - Bd7
8-Cab
9-Tc8

Brancas
1-Ped
2-Cf3
3-Pd4
4 -Bf4
5-Ph3
6-Pc3
7 -Bb5
8 - De2
9-Bd3

Pretas

1-PcS5
2-Pd6
3-Ccb
4 -Pgb6
5-Bg7
6 - Cfé
7 - Bd7
8 -Pab
9 -Db6
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MODULO IV

Conteudos

Objetivos

Atividade 1

Figuras

Atividade 2

Figuras

- Ideias dos lances

- Planos estratégicos

- Saber as ideias dos seus lances ¢ os lances do seu adversario, de modo

que consiga visualizar o melhor lance na situacdo da partida.

- Montar alguns planos estratégicos, de modo que seja coerente conforme

as ideias dos lances.

Escrever as ideias dos possiveis lances das respectivas partidas.
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MODULO V

Conteado

Objetivo

Atividade 1

Figuras

Atividade 2

Figuras

- Paridades

- Relacionar conceitos matematicos com o jogo de xadrez.

Mostre que o cavalo realiza um numero par de movimentos, quando ele
inicia em uma determinada casa e retorna para a mesma casa ap0s varios

movimentos no tabuleiro (FOMIN; GENKIN; ITENBERG, 1996).

Demonstre se existe possibilidade do cavalo iniciar na casa al e terminar
na casa h8 passando apenas uma vez nas demais casas do tabuleiro

(FOMIN; GENKIN; ITENBERG, 1996).
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CAPITULO 5 CONCLUSAO

5.1 CONSIDERACOES FINAIS

No presente trabalho podemos concluir, através da pesquisa bibliografica, que a
pratica do jogo de xadrez em sala de aula como ferramenta pedagdgica enfatiza os
conhecimentos adquiridos dos alunos e com isso auxilia os professores na execucao de
diversas atividades referentes ao ensino de matematica.

Deste modo os alunos tendem a desenvolver, com mais eficiéncia, a criatividade,
aten¢do, concentracdo, julgamento, planejamento, antecipagdo, memoria, vontade de vencer,
autocontrole e coragem ao praticar o jogo de xadrez.

O desenvolvimento do xadrez em sala de aula pode ter interdisciplinaridade com a
Matematica, no conteiido de geometria, através das analises das linhas e colunas do tabuleiro,
comparando uma determinada casa com um par ordenado do plano cartesiano, no contetido de
algebra, através dos calculos dos lances e planejamento em uma determinada situagdo da
partida. Pode também ser relacionada com a Historia e Geografia, através da origem do jogo
de xadrez, situagdes de conflitos no decorrer da historia e biografia dos jogadores campedes
mundiais de xadrez.

A potencialidade no desempenho escolar dos enxadristas pode ser significativa,
comparando-os com os demais alunos, visto que o jogo de xadrez traz beneficios para
resolugdes de problemas e poder de decisdo em uma determinada situa¢do, conforme o
planejamento da proposta de trabalho referente a realizacdo de um curso de xadrez no &mbito
escolar, de modo que utilize o jogo de xadrez como instrumento pedagdgico na escola como

pratica auxiliar no ensino de matematica.

5.2 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Realizar um experimento através da utilizacdo do jogo de xadrez no ambito escolar,
como pratica auxiliar no ensino de matematica, observando-se os beneficios adquiridos com a
utilizacdo deste jogo, de modo que se utilize o manual de xadrez inserido neste trabalho,
conforme o planejamento do curso de xadrez na unidade escolar, afim de analisar, avaliar e
comparar os resultados obtidos dos alunos que iniciardo o curso de xadrez com os demais

alunos.
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