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RESUMO

O xadrez é um jogo que estimula o raciocinio l6gico, a visdo espacial e o pensamento critico
dos praticantes. Diversos trabalhos académicos ja constataram a afinidade entre a pratica do
esporte e o desenvolvimento de diversas habilidades. O presente trabalho trata da utilizacdo do
jogo de xadrez em sala de aula como ferramenta para auxilio das competéncias que a
matematica busca desenvolver nos alunos de ensino médio segundo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para ensino médio. Para tanto, utilizou-se de pesquisas relacionadas ao
ensino através do ludico para associar exercicios de matematica com exercicios de xadrez afim
de encontrar familiaridade entre as habilidades trabalhadas e as competéncias desenvolvidas
produzindo, assim, uma pesquisa de natureza bibliografica/qualitativa. O trabalho procurou
mostrar a existéncia de uma correlacdo positiva entre as competéncias estabelecidas na BNCC

durante a prética e durante os problemas envolvidos no jogo.

Palavras-chave: Xadrez, Jogo, BNCC, Habilidades e Competéncias, Ensino medio,
Matematica.



RESUMO EM LINGUA ESTRANGEIRA

Chess is a game that stimulates the logical reasoning, spatial vision and critical thinking of
practitioners. Several academic studies have already found the affinity between the practice
of sport and the development of several skills. This paper deals with the use of the game of
chess in the classroom as a tool to aid the competencies that mathematics seeks to develop
in secondary school students according to the National Common Curricular Base (BNCC)
for high school. For this purpose, research related to teaching was used through the playful
to associate math exercises with chess exercises in order to find familiarity between the
skills worked and the skills developed, thus producing a bibliographic/qualitative research.
The work sought to show the existence of a positive correlation between the competencies
established in the BNCC during practice and during the problems involved in the game.

Keywords: Chess, Game, BNCC, Skills and Competencies, High school, Mathematics.
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1 INTRODUCAO

A dificuldade de concentracdo e de estimulo ao raciocinio l6gico e ao uso do
pensamento entre 0s estudantes se tornou uma grande preocupacgdo entre 0s
profissionais da educacao, pois estes consideraram que estes fatores dificultam o
processo de aprendizagem. Nessa situacao, fica evidente a necessidade de se buscar
estratégias pedagdgicas que contribuam para o aprimoramento de competéncias e
habilidades visando a melhoria do rendimento escolar dos discentes (FADEL; MATA,
2008).

Se tratando do ensino da Matematica no ensino médio, conforme elucidado por
Pacheco e Andreis (2018), a disciplina passa por dificuldades ainda maiores no
processo de aprendizado. As dificuldades de aprendizagem em Matematica podem
se relacionar com os mais diversos fatores: impressdes ruins enraizadas nas
experiéncias inicias do aluno com a disciplina, a falta de apoio no seio familiar, a forma
de abordagem pedagdgica, aos problemas cognitivos, a ndo compreensdo de
significados, a falta de dedicag&o aos estudos, entre outros.

Ante o exposto, faz-se mister a necessidade de se adotar abordagens
inovadoras que estimulem o interesse dos estudantes e tornem as atividades mais
atrativas. Um poderoso recurso passivel de ser adotado séo as atividades ludicas, que
podem influenciar positivamente a afetividade, prazer, autoconhecimento,
cooperacao, autonomia, imaginacao e criatividade (DA SILVA et al, 2013).

Nesse sentido, o xadrez foi escolhido como o objeto desse estudo, uma vez
gue este possui a capacidade de ensinar aos jovens o mais importante na solucéo de
um problema, que é saber olhar e entender a realidade que se apresenta (DE
MESQUITA; SCHWARTZ, 2005).

Sa (2007) e Rezende (2002) apontam que a insercdo de atividades
enxadristicas no ambiente escolar levanta possibilidades do aluno evoluir
competéncias e habilidades, que aprimoram sua capacidade de percepcéo em relacao
ao espaco-tempo, da paciéncia, da tolerancia, da perseveranca e do autocontrole.

De acordo com Christofoletti (2005), o jogo de xadrez tem caracteristicas
determinantes, que podem desenvolver habilidades em diversos niveis. Acerca do

raciocinio logico, no jogo de xadrez, o estudante passa a ter contato com diversos
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exercicios que lhe sdo apresentados, nos quais ele deve optar pela melhor
combinacéo das jogadas a serem feitas, tendo a sua frente infinitas possibilidades.

Isto resultard& em um ganho, podendo ser material (pecas) ou posicional
(deixando com uma posicao que implicara na vitéria). Quando o aluno esta em jogo,
deve sempre verificar qual o melhor lance a ser realizado naquela posicdo. Este
namero de lances cresce de acordo com as jogadas, com o0 tempo e a pratica. Logo,
0 estudante descartara rapidamente os lances indesejaveis e tera, cada vez mais,
facilidade em identificar a melhor jogada a ser feita. Isto reforca a habilidade de
observacéo, de reflexdo, de analise e de sintese (CHRISTOFOLETTI, 2005).

Algumas das habilidades desenvolvidas no Xadrez sdo também mencionadas
pela Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2020). Assim, nota-se que o xadrez
possui grande aderéncia com habilidades a serem desenvolvidas durante o ensino
meédio e pode ser um poderoso aliado do educador no processo de aprendizagem.

Desta forma, este estudo objetiva apresentar o Jogo de Xadrez como uma
proposta de ensino que visa fortalecer o0 modo que a Matematica é trabalhada e
lecionada nas salas de aula por meio do aprimoramento das habilidades envolvidas.
As competéncias serdo relacionadas com o conjunto de habilidades matematicas
definidas pela BNCC, passiveis de serem desenvolvidas por meio do xadrez durante
0 ensino médio.

Importante destacar que Lima (2020) realizou um estudo no qual trazia como
objetivo a forma que o xadrez servia de instrumento para desenvolvimento de
habilidades do ensino fundamental, o objetivo deste trabalho se diferencia, pois, trata-
se da afinidade do xadrez com as competéncias especificas trabalhadas durante o
Ensino Médio.

Assim, a hipétese a ser trabalhada neste estudo sera a seguinte: a pratica de
xadrez no ensino médio tem a capacidade de reforcar as competéncias especificas
apresentadas pela BNCC para matematica e suas tecnologias? Para responder a
questao, sera explorada a literatura acerca do tema que sera comparada com as
competéncias especificas estabelecidas pela BNCC.

Com isso, 0 objetivo geral sera procurar mostrar como o Jogo Xadrez pode

contribuir para o desenvolvimento de Competéncias Matematicas no Ensino Médio.

Enquanto o objetivo especifico sera apresentar as potencialidades do Jogo de
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Xadrez do ponto de vista didatico para o desenvolvimento do estudante nas diversas

esferas.

2 0 JOGO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

De acordo com Riccetti (2001), os estudantes, logo cedo, participam de uma
série de situacdes que englobam numeros, rela¢cdes de quantidades e noc¢des sobre
espaco. Utilizando de seus recursos préprios disponiveis para resolver seus
problemas cotidianos, também observam e atuam no espaco ao seu redor. Essa
vivéncia favorece a construcdo de conhecimentos matematicos. As criancas podem
assim agir como produtoras de seus proprios conhecimentos, tomando decisfes e
sendo capazes de pensar autonomamente.

Sob esse enfoque, a educacao infantil se prova capaz de ajudar a crianca a
organizar melhor suas informacdes e estratégias e também proporcionar condicdes
para a insercdo de novos conhecimentos matematicos. Tradicionalmente, ficou
documentado que toda essa aprendizagem de conteldo matematico ocorre, na
educacao infantil, por meio de jogos e outras atividades. Cabe ressaltar, contudo, que
mesmo a natureza do jogo proporcione também um trabalho com nocbes
matematicas, seu uso pode virar uma estratégia didatica quando as situacfes sao
planejadas e orientadas pelo professor que visa um objetivo, melhor dizendo, é
preciso que exista uma intencionalidade educativa que implica planejamento e
previsdo de etapas pelo professor, para alcancar os objetivos pré-estabelecidos e
extrair do jogo as atividades que séo decorrentes do mesmo (RICCETTI, 2001).

Piaget (1935) preconiza que os jogos podem ser divididos em 3 formas de
assimilagdo: exercicio, simbolico e regra.

Nos jogos de exercicio a forma de assimilacédo € funcional ou repetitiva, ou seja,
advinda do prazer da fungéo, tendo como resultado a formacéo de habitos na crianca.
Jogos de exercicio caracterizam a atividade ludica da crianca no periodo classificada
por Piaget (1935) como sensor-motor.

Ainda seguindo Piaget (1935), os jogos simbdlicos vém logo apdés os de
exercicio. Jogos simbdlicos sdo marcados por seu valor analdgico, ou seja, tratar “A”
como se fosse “B”, ou ao contrario. Essa é a grande diferenciacdo dessa estrutura

comparada a ultima. Assim, trata-se de repetir, como conteudo, o que foi assimilado
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pela crianca nos jogos de exercicio. Um exemplo é brincar de boneca imitando o
exemplo dos pais. Por analogia a crianca repete o processo de cuidado com que foi
tratada ao longo dos primeiros anos de vida. Também significa poder por em préatica,
as formas de acao que aprendeu nos jogos de exercicio.

Assim, jogos simbdlicos sdo marcados pela assimilacdo deformante. E
deformante pois, na situacao a realidade vivida (social, fisica, etc.) é transmitida por
analogia como a crianca pode ou deseja. Ou seja, os significados dados pelo contetdo
de suas ac¢Oes sao deformacdes dos significados vividos em sua vida social (DE
MACEDO, 1995).

Finalmente, os jogos de regra tém como propriedade fundamental do seu
sistema, as duas caracteristicas mencionadas dos jogos anteriores. A assimilacdo dos
jogos de exercicio significa repeticdo. A regularidade implica que o “como fazer” do
jogo é sempre 0 mesmo, até que as regras sejam alteradas. Assim, como 0 jogo &
uma invariante do sistema, ele pede a mesma condicdo reciproca de todos os
participantes do jogo. A transgressao das regras do jogo € uma falta grave, que tira o
proprio sentido de se jogar (DE MACEDO, 1995).

Os jogos simbdlicos passam para os de regra. As convencdes, ou seja, a
concepcao de que as regras sdo combinacdes arbitrarias que os jogadores aceitam
por sua propria vontade (DE MACEDO, 1995).

Segundo esse autor, 0s jogos de regra tém como original e proprio seu carater
coletivo. Os jogadores sempre dependem um do outro, 0 que transmite uma ideia de
assimilacdo de reciproca pela coletividade, tanto no sentido de coletividade e
regularidade intencionalmente sentidas ou buscadas. De Macedo (1995) relata que
essa forma de jogo é muito importante pois “atualiza, mas com sentido simbdlico e
operatorio, o jogo de significados que a crianca conheceu ao longo dos primeiros anos
de vida”.

Mas, afinal, o que € um jogo? De acordo com De Macedo (1995) o jogo € “um
fendmeno cultural com multiplas manifestacdes e significados, que variam conforme
a época, a cultura e o contexto”. As principais caracteristicas de um jogo sédo a

iniciativa da criancga, sua intencao e sua curiosidade.
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2.1 Porque se usar jogos na educacao?

Através do jogo, a crianga € proporcionada uma aprendizagem relevante, por
meio do qual ela constrdi seu conhecimento. Além da diverséo, o jogo significa um
desafio capaz de provocar o pensamento reflexivo da crianca. O jogo € uma pratica
que auxilia no desenvolvimento, na construcdo e na potencializacdo de
conhecimentos. Jogos sdo muito importantes para criangas que necessitam de um
incentivo a mais para que ocorra a aprendizagem, principalmente para os estudantes
gue sO se apegam a atividades que lhe chamam a atencdo (PINTO; DOS SANTOS,
2009).
A proposta dos jogos educacionais segue a linha do pensar “fora da caixa” para
entender o universo das informacdes. Os recursos educacionais aplicados aos jogos
carregam um olhar inovador para um topico que era apresentado em sala de aula e
nos livros de maneira estatica. De acordo com Da Mata et al. (2013), o jogo traz
consigo, em suas diversas formas: “a interacdo, o prazer, a motivagdo em ganhar, o
aprender a perder e ainda saber que podera tentar novamente, o que ir4 resultar em
um processo educacional, divertido, ainda que responsavel”.
Gee (2009) elencou alguns elementos que bons jogos incorporam:
i) Identidade: a aprendizagem profunda requer que os aprendizes facam
um compromisso de longo prazo com a mesma. Aprender uma nova
coisa em um novo campo, seja em fisica ou carpintaria, requer que o
aprendiz assuma uma nova identidade: assuma o compromisso de ver
e assimilar a forma como trabalham bons fisicos e bons carpinteiros.

i) Interacdo: em um jogo nada acontece até que o jogador aja e tome
decisOes. A partir de entdo o jogo reage, oferecendo feedback e novas
situacBes problema ao jogador. Em um bom jogo, as palavras, atos e
jogadas sao colocadas no contexto de uma relacdo interativa entre o
jogador e seu mundo.

iii) Producéo: jogadores sao produtores, ndo apenas meros consumidores,

eles sdo escritores e ndo apenas leitores. Até mesmo em niveis mais
simples, os jogadores desenham os jogos pelas a¢gbes que executam e

tomam.
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Vi)

vii)

viii)

Riscos: bons jogos trazem consequéncias das falhas de seus jogadores.
Ao fracassar em um jogo o jogador pode tentar novamente, diante de
um grande desafio o jogador pode aprender de seus erros anteriores
para encontrar uma solucéo para o problema.

Customizacao: Os jogadores podem, de forma geral, customizar o jogo
para que ele se ajuste ao seu estilo de aprender e jogar. Gracas a
possibilidade de sempre poder jogar novamente os jogadores podem
sempre também estar constantemente alterando seu estilo de jogo.
Agéncia: Em conformidade com todos 0s outros principios anteriormente
citados, os jogadores tém uma sensacdo de agéncia e controle. Eles
detém um verdadeiro sentido de consciéncia do que estdo fazendo, o
gue, por muitas vezes, nao ocorre na escola.

Boa ordenacao de problemas: aprendizes que sao deixados livres para
explorar e perambular em ambientes complexos tendem a alcancar
solugbes criativas para problemas complexos. Em bons jogos, 0s
problemas enfrentados pelos jogadores sé&o ordenados de modo a que
0s anteriores sejam bens construidos de modo a levar os jogadores a
formularem hipéteses que funcionam para resolver problemas futuros
mais dificeis.

Desafio e consolidacao: bons jogos oferecem aos jogadores um conjunto
de problemas desafiadores e entdo deixam os jogadores resolverem
esse conjunto de problemas até que tenham internalizado e rotinizado
suas solucdes. Entdo o jogo oferece um novo conjunto de problemas
mais complexos, exigindo que o jogador repense seus métodos
anteriores e aprendam algo novo para lidar com a situacao.

“Na hora certa” e “a pedido”: as pessoas, de modo geral, tém dificuldade
com grades quantidades de palavras fora de contexto; essa € uma razéo
pela qual livros didaticos tem baixa eficiéncia. Jogos, de forma geral, dao
a informacgao na “hora certa”, ou seja, quando o jogador necessita delas
e devem usa-la, ou “a pedido”, quando o jogador sente a necessidade
dela, a deseja, e estd pronto para utiliza-la. A informacdo deveria

funcionar de maneira semelhante na escola.

15



X) Sentidos contextualizados: os aprendizes sentem dificuldades em
aprender o que as palavras significam quando tudo o que tém é uma
definicdo vaga que explica a palavra por meio de outras palavras.
Pesquisas sugerem que as pessoas apenas sabem o que determinada
palavra significa quando conseguem liga-las aos tipos de experiéncias
ja vivenciadas. Os jogos contextualizam os significados das palavras
sem termos das acdes, imagens e dialogos. Eles ndo oferecem
meramente palavras para explicar outras palavras.

Xi) Frustacdo Prazerosa: Em funcdo dos itens acima mencionados, bons
jogos apresentam grandes desafios que séo percebidos como possiveis,
mas ao mesmo tempo dificeis. Isto € muito estimulante para os
aprendizes.

xil)  Pensamento sistematico: jogos forcam os jogadores a pensar sobre
relacdes, ndo apenas sobre eventos, fatos e habilidades isolados. Como
suas jogadas irdo afetar o ambiente e influenciar as jogadas de outros
jogadores.

xiii)  Explorar, pensar lateralmente, repensar objetivos: jogos encorajam 0s
jogadores a explorar todo o universo de possibilidades antes de irem
adiante rapido demais, a pensar lateralmente e ndo so6 linearmente e
usar a exploragdo para repensar 0s proprios objetivos quando
necessario

xiv)  Performance anterior a competéncia: bons jogos funcionam com uma
I6gica distinta da aplicada na maioria das escolas: a performance vem
antes da competéncia. Os jogadores podem obter bom desempenho
antes de serem competentes apoiados pela estrutura do jogo, além de
poder contar com o apoio de outros jogadores mais experientes para
aprimoramento de suas habilidades. Em sala de aula, muitas das vezes,
se exige que o estudante adquira competéncias através da leitura de

textos antes que possam atuar no campo que estao aprendendo

Desta forma, se pode concluir que jogos detém uma grande capacidade de

impactar positivamente no processo de aprendizagem.
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3 0O JOGO DE XADREZ

De acordo com De Oliveira Prado et. al (2016), a maioria dos pesquisadores
concorda que o xadrez surgiu na india por volta do século VI d.C., contudo, algumas
pesquisas recentes também indicam uma possivel origem na China por volta do
século Il a.C.. Ndo existe consenso sobre a localidade do nascimento do xadrez, mas
é possivel se afirmar que ele surgiu em algum lugar da Asia. E aceito que muitos néo
conhecem a histéria do xadrez porque o jogo era chamado Chaturanga, uma palavra
indiana composta por duas partes, chatur significa quatro e anga significa membro, no
jogo se formavam duas aliangcas compostas por verdes e pretos contra amarelos e
vermelhos (PRADO et. al, 2016).

Em meados do século XV, o jogo sofreu sua principal alteracédo de sua historia:
foram adicionados a Dama e o Bispo ao tabuleiro, o nUmero de pecas foi duplicado e
0 jogo ficou conhecido como Xadrez. Imediatamente apds essa mudanca 0 jogo
ganhou grande popularidade no sul da Europa (PRADO et. al, 2016).

Em se tratando do xadrez no Brasil, o jogo foi trazido pela colonizacao
portuguesa, porém, manteve-se sem muita popularidade, até incitar em Dom Pedro II,
um entusiasmo por sua pratica (CHRISTOFOLETTI, 2007).

O jogo de xadrez é tradicionalmente classificado como um jogo de guerra, onde
dois jogadores travam um combate comandando exércitos de igual forca. Esse duelo
€ batalhado em um terreno que nao oferece vantagens a qualquer um dos lados
(SILVA, 2015).

Esse autor explica que o jogo de xadrez é disputado entre dois oponentes que
movem as pecas alternadamente sobre um tabuleiro quadrado chamado “tabuleiro de
xadrez”. O jogador com as pegas brancas inicia o jogo. E dito que o adversario “tem a
vez de jogar” quando a jogada de seu oponente tiver sido realizada.

O grande objetivo do jogo é colocar o rei do oponente “sob ataque” de tal forma
gue o oponente ndo consiga realizar qualquer lance legal. O jogador que conseguir
realizar tal objetivo serd dado como o vencedor. Na linguagem do jogo diz-se que ele
deu xeque-mate no rei inimigo e venceu a partida. Existe também a possibilidade da
partida terminar em empate, isso se dara quando nenhum dos jogadores ter a

possibilidade de dar um xeque-mate (SILVA, 2015).
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3.1 Nocdes basicas do jogo de xadrez

O tabuleiro de xadrez é composto de um quadrado de 8x8 com 64 casas iguais,
alternando entre claras (casas brancas) e escuras (as casas pretas). O tabuleiro é
posicionado de tal forma que seja branca a casa a direita de cada jogador conforme
ilustrado pela figura 1 (SILVA, 2015).

FIGURA 1- O TABULEIRO DE XADREZ

Fonte: Silva, 2015.
As 0ito casas verticais sdo chamadas de colunas. As oito casas horizontais sao

chamadas de fileiras. As linhas retas de casas da mesma cor, dispostas no mesmo
sentido, sdo as diagonais (SILVA, 2015). Conforme ilustrado na figura 2.

FIGURA 2- DISPOSICAO DAS CASAS

Diagonal

=
-

Fonte: Silva, 2015.
Com a finalidade de se facilitar o registro dos movimentos, todas as casas tém

um codigo de identificagdo. Partindo do ponto de vista do jogador das brancas, as
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fileiras ganham os numeros 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 e 8, respectivamente, a primeira fila
recebe o nimero 1 e a Ultima 8. As colunas recebem os nomes, da esquerda a direita,
das letras a, b, c, d, e, f, g, h. Desta forma, 0 nome de cada casa é advindo da juncéo
entra uma letra e um nimero. Por exemplo, a casa no canto direito das brancas € h1l.
Na figura 3 consta o nome de cada uma das casas (SILVA, 2015).

FIGURA 3- IDENTIFICAC}AO DAS CASAS

a_ b ¢ _d_ e T _p h
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Fonte: Silva, 2015

No inicio de cada partida, um dos jogadores recebe 16 pec¢as da cor mais clara,

chamadas de pecas brancas. O segundo jogador ir4 receber 16 pecas escuras,

chamadas de pretas. As pecas, seus nomes e quantidades estdo apresentadas na

figura 4 (SILVA, 2015).
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FIGURA 4- AS PECAS DO JOGO
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A disposicdo das pecas inicial deve ser conforme destacado na figura 5.
FIGURA 5- DISPOSICAO INICIAL DAS PECAS
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Fonte: Silva, 2015
Quanto ao movimento das pecas, destaca-se que ndo é permitido mover uma

peca para outra casa ja ocupada por uma peca da mesma cor. Se um jogador move
sua peca para uma casa ocupada por peca de outra cor, a peca € capturada e posta

fora de jogo. No quadro 1 abaixo esta explicitado o0 movimento particular de cada peca.
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QUADRO 1: MOVIMENTACAO BASICA DAS PECAS DE XADREZ

Peca

Movimento

Bispo

Se move nas diagonais do tabuleiro, se alguma peca da cor
adversaria entrar em seu caminho de movimentacdo podera ser
capturada. Ele ndo pode saltar pecas que se encontrem em seu

caminho.

Torre

A torre se movimenta ao longo de coluna ou fileira que se
encontra. Se uma peca adversaria entrar em seu trajeto podera ser
capturada. A torre também nao pode saltar pecas que se encontrem

em seu caminho.

Dama

A dama € a peca que possui a possibilidade de se
movimentar tanto como o Bispo quanto a torre, ou seja, ela se
movimenta tanto ao longo da coluna e fileiras que se encontra
quanto nas diagonais. Esta peca também ndo pode saltar as

demais.

Cavalo

O cavalo se movimenta em duas casas na coluna ou na fileira
em que se encontra e entdo anda uma casa mais para sua esquerda
ou sua direita. Ou seja, se movimenta em “L”. Esta é a Unica peca
que pode saltar as demais. Para que ocorra a captura a peca
adversaria deve se encontrar posicionada no final do movimento do

cavalo.

Pedo

O peédo se movimenta apenas para a frente, desde que a
casa esteja desocupada. Ao ser movimentado pela primeira vez, o
pedo tem a possibilidade de andar uma ou duas casas a frente. O
pedo captura as pecas na diagonal, trocando de lugar com a peca
capturada. Quando o pedo alcanca a ultima casa de uma coluna,
deve ser trocado, como parte de uma mesma jogada, por uma nova

dama, torre, bispo, ou cavalo da mesma cor.

Rei

O rei pode se movimentar para qualquer casa vizinha nao
atacada por qualquer peca de seu oponente, ndo pode se

movimentar para as casas atacadas pelo oponente, pois assim

ficaria em “xeque”.

Fonte: Adaptado de Silva, 2015
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Diz-se que o rei estd em “xeque” quando o rei estiver ameagado por uma ou
mais pecas adversarias, mesmo que tais pecas estejam cravadas, ou seja, impedidas
de sair de suas casas. Nenhuma peca podera ser movida de modo que exponha o rei
ou o deixe em “xeque”. Silva (2015) destaca que existem 3 maneiras de se escapar
do xeque: fugindo, bloqueando ou capturando a peca agressora.

A partida é finalizada quando um dos jogadores consegue dar “xeque-mate” no
rei adversario. Isto encerra a partida desde que néo tenha sido ilegal o lance que gerou
0 “xeque-mate”. Também existe a possibilidade de um dos jogadores abandonar a
partida, com a desisténcia o outro jogador é declarado vencedor (SILVA, 2015).

A partida também pode ser encerrada em um empate, isso ocorrera quando o
jogador que tem a vez né&o possuir lance legal e seu rei ndo estiver em xeque.

Comumente, diz se que a partida terminou com o “rei afogado” (SILVA, 2015).

4 XADREZ NA ESCOLA

O xadrez é uma ferramenta aplicavel aos alunos das escolas e possui a
capacidade de trazer diversos ganhos para a aprendizagem. Seguindo Rezende
(2005), o jogo de xadrez possui uma estrutura que contribui para o desenvolvimento
das funcdes cerebrais, ressaltando-se a atencdo, a concentracdo, o julgamento, o
planejamento, a imaginacdo, a antecipacdo, a memdria, a andlise de situacdes
problema e a criatividade.

A notoriedade do xadrez como ferramenta de aprendizagem ganhou destaque
a partir de 1986 com a criacdo do Committee on Chess in Schools- CSS, criada pela
FIDE (DOS SANTOS; SOUZA MELO, 2015).

O xadrez funciona como um recurso pedagdgico adicional, do qual o educador
dispbe para auxiliar a absorgéo de aprendizados pelo aluno. Desta forma, a pratica do
xadrez escolar possibilita grandes beneficios tanto para a escola como para o0s alunos.
Para se desfrutar de tal beneficio, se faz necessario que o professor explore de
maneira correta 0os conteudos através da utilizacdo do jogo. Conforme apontam

diversas pesquisas e estudos € possivel confirmar que o xadrez é uma poderosa
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ferramenta para ampliar o desenvolvimento escolar e o desportivo (DOS SANTOS;
SOUZA MELO, 2015).

Conforme destacado na revista Educacéo Fisica Escolar (2009), o professor
Sylvio Rezende (CREF 001080-G/RJ), que é um grande entusiasta do xadrez e estuda

seus beneficios ha mais de 30 anos, relata alguns desses beneficios:

Constatei em todos esses anos de pesquisa diversos aspectos benéficos
trazidos pela pratica do xadrez, destacando-se como os mais significativos:
melhor rendimento na aprendizagem escolar; maior conscientizacao da
autodisciplina; maior integragdo social; maior autoconfianga; redugao
consideravel e até superacdo de problemas ou conflitos de ordem
psicossocial; casos isolados de disfuncdo motora em alunos hiperativos,
apresentando sensivel melhora e, até mesmo, a minimizagdo do problema,
apos a pratica regular do xadrez (Revista Educacgéo Fisica Escolar, 2009.
Pgs. 21-22).

A professora Marcia Pinho (CREF 002073-G/RS), também relata algumas de
suas experiencias ministradas em suas aulas de xadrez, que foram realizadas

conjuntamente as aulas de educacao fisica:

O xadrez vem crescendo no gosto dos alunos, ensejando um crescimento em
sua importancia pedagdgica. A este fato, ligado a facilidade de seu
aprendizado, aliam-se os efeitos benéficos que sua pratica proporciona, tais
como o estimulo do pensamento abstrato, as conexdes logicas e o

desenvolvimento criativo (Revista Educacéo Fisica Escolar, 2009. Pgs. 21).

Além destes beneficios citados, a professora destaca que o xadrez ajuda a
despertar o juizo critico e auxilia para a formacéo do espirito de investigacdo no aluno.
Desta forma, as acdes do pensamento, de intuicdo, do célculo e da decisédo estéo
profundamente ligadas em suas praticas. A professora também destaca outro aspecto
positivo: o desenvolvimento da sociabilidade entre os alunos. Ele ocorre, por exemplo,
guando a escola participa de competices, 0 que incentiva o convivio social, fazendo
com que o aluno absorva, permute conhecimentos com novas pessoas e conhecas
diversos novos locais.

Dos Santos e Melo (2015) defendem que o xadrez € um valioso componente
escolar, até mesmo psicoldgico. Os beneficios alcancados pelo xadrez extravasam 0s
resultados obtidos nas salas de aula. O jogador ao longo de suas situagdes cotidianas,
ao se deparar com situagdes mais complexas, tem o habito de observar, avaliar e
entender a realidade. Esta capacidade foi desenvolvida pela pratica do xadrez, que
Ihe instiga a aprender a planejar seus atos de forma equilibrada, avaliar através de
diversos pontos de vista, discutir as opg¢des, compreender seus limites e valores

estabelecidos, dentre outras competéncias do comportamento humano.
23



Importante ressaltar que, apesar de todas essas habilidades serem passiveis
de serem alcancadas com a pratica regular do xadrez, nem todas as pessoas podem
apresentar evolugéo dessas habilidades, pelo fato de que cada pessoa aprende de
forma variada, o mesmo ensinamento (DOS SANTOS e MELO, 2015).

Baptistone (2000) nos ensina que o xadrez, embora seja considerado uma
atividade Iudica, também nos chama a atencdo que é um profundamente intelectual.
Em sua dissertacdo, trabalhando com alunos de escolas publicas e particulares de
Sao Paulo, chegou a conclusdo de que o xadrez pode ser um agente facilitador do
desenvolvimento de estruturas mentais dos alunos, reforcando habilidades como a
capacidade do calculo, concentracdo, responsabilidade e a tomada de decisoes.

Se tratando de raciocinio légico e matematica, Julido (2008) defende que o
xadrez favorece o desempenho escolar daqueles que o praticam e acrescenta na
crianca, um sentimento de combatividade e superacao saudaveis.

Quando se esta jogando xadrez, € preciso que se utilize muito raciocinio, para
que seja possivel pér em préatica o seu plano estratégico, o qual deve ser selecionado
depois de uma extensa avaliacdo do posicionamento e verificacdo da eficacia. Para
tanto, existe necessidade de muita concentracdo e atencdo. Isso auxilia com que o
estudante obtenha facilidade em raciocinio I6gico, o que é aplicado com frequéncia
em questdes matematicas (CHRISTOFOLETTI, 2005).

Christofoletti (2005) ainda reforca:

E importante ressaltar que os jogadores necessitam de muita concentragio
durante as partidas, pois € um momento de reflexdo posicional, ha qual uma
pequena falha pode leva-lo a perda de sua partida. Pode-se relacionar este
fato ao sucesso ou insucesso referentes a resolucdo de problemas
matematicos, uma vez que, com certa frequéncia, o individuo encontra-se em
situacdes que precisam ser resolvidas da melhor maneira, em determinado
tempo e local, nem sempre favoraveis ao aspecto de concentracéo, para que,
mais tarde, resulte em boas consequéncias (CHRISTOFOLETTI, 2005).

Desta forma, em razao de todos os elementos citados, conclui-se que o xadrez
possui uma extensa lista de beneficios capazes de influenciar positivamente no

desenvolvimento da disciplina de matematica.
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5 METODOLIGIA, XADREZ, MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS

Seguindo os critérios estabelecidos por Gil (2002), a classificacdo dessa
pesquisa com base em seus objetivos, € do tipo exploratoria. Gil (2002) reforca que
este tipo de pesquisa tem como objetivo, proporcionar maior familiaridade com o
problema estudado, com o intuito de torna-lo mais explicito ou construir hipoteses. De
fato, o objetivo dessa pesquisa consiste em “procurar mostrar como o0 Jogo Xadrez
pode contribuir para o desenvolvimento de Competéncias Matematicas no Ensino
Médio”. Para tanto, a pesquisa visa proporcionar maior familiaridade com o problema
e verificar como o0 jogo se relaciona com as competéncias apresentadas pela BNCC.

Esta pesquisa ainda pode ser classificada com base nos procedimentos
técnicos como uma pesquisa bibliografica, onde se utiliza principalmente material
elaborado a partir de fontes bibliograficas, podendo ser: livros, publicacdes periddicas
e impressos diversos. Esse tipo de pesquisa permite ao pesquisador uma cobertura
muito maior da gama de fendmenos do que aquela se poderia obter diretamente (GIL,
2002).

Conforme disposto pela Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2020, p. 527),
a area de matematica e suas tecnologias propde a consolidacédo, a ampliacédo, e o
aprofundamento das aprendizagens desenvolvidas durante o ensino fundamental.

Em continuidade dos aprendizados desenvolvidos, durante o Ensino Médio, o
foco é na construcao de uma visao integrada da matematica, sendo essa aplicada a
realidade, nos mais diversos contextos. A BNCC destaca que como a realidade é a
referéncia, € vital se levar em contas as vivéncias cotidianas do educando, que sao
impactados de diferentes formas pelo avancos tecnoldgicos, pelas exigéncias do
mercado de trabalho, pelos projetos de bem viver dos seus povos e pela relevancia
das midias sociais (BRASIL, 2020). Neste contexto se entende a necessidade de se
adotarem formas de aprendizado que vao além da teoria matematica apresentada nos
livros de maneira pouco atrativa aos educandos.

Para que o proposito do Ensino Médio se concretize, € necessario que 0s
estudantes desenvolvam suas habilidades relativas ao processo de investigacao, de
construcéo de modelos e resolucdo de problemas. A BNCC destaca que os discentes

devem mobilizar seu modo préprio de raciocinar, representar, comunicar, argumentar
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e, com base em discussbes e validacbes conjuntas, aprender conceitos e
procedimentos cada vez mais complexos (BRASIL, 2020).

Grillo (2014) destaca que o Xadrez pode ser considerado como um problema
dindmico, onde se cria um espaco que possibilita aos estudantes resolverem
problemas, desenvolverem e criarem diferentes estratégias. O xadrez pode, entéo,
ser considerado como um desencadeador de situacdes-problema que alimenta
condi¢des que colocam o aluno em movimento de pensar de forma ativa, critica e

reflexiva, perfeitamente enquadrado com as propostas da BNCC.

6 AS COMPETENCIAS ESPECIFICAS DA MATEMATICA E SUAS
TECNOLOGIAS, E SUA INTEGRACAO COM O JOGO DE XADREZ

6.1 Competéncia especifical

De acordo com A BNCC (BRASIL, 2020), a competéncia especifica 1 consiste

em.

Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar
situacBes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos
das Ciéncias da Natureza e Humanas, das questfes socioecondmicas ou
tecnolégicas, divulgados por diferentes meios, de modo a contribuir para uma
formacéo geral (BRASIL, 2020, pg. 532).

Segundo Brasil (2020), o desenvolvimento dessa competéncia especifica,
pressupfe habilidades que visam favorecer a interpretacdo da realidade pelos
estudantes, utilizando os mais diversos conceitos dos campos da matematica para
possibilitar aos estudantes fazerem julgamentos bem fundamentados.

Almeida (2010) enfatiza que “o Jogo de Xadrez € uma atividade de reflexdo
intensiva e exige tomada de decisao a cada lance da partida, pois a cada lance se
gera um problema para o adversario que inicia o processo de tomada de deciséo”.
Desta forma, os alunos sdo constantemente desafiados a utilizar novas estratégias,
conceitos e raciocinio l6gico para encontrar uma forma de vencer o jogo.

Marques (2017) destaca que no decorrer de uma partida de Xadrez, o jogador
precisa estimar os resultados das jogadas que far4, com o objetivo de obter o caminho
mais rapido e eficaz para a vitoéria. Ao mesmo tempo, faz-se importante analisar e

imaginar quais as possibilidades de ataque e defesa do jogador adversario. Assim,
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em sua escolha por jogadas, se faz necessaria a verificacdo do lance a ser feito e
saber que uma jogada errbnea pode poér o jogo todo a perder. Dessa forma, se
possibilita ao aluno praticante de xadrez desenvolver habilidades e habitos
necessarios as tomadas de decisdo conforme ressaltado por Almeida (2010).

Brasil (2020) ainda reforca que essa competéncia especifica contribui ndo
apenas para a formacdo de cidaddos criticos e reflexivos, mas também para a
formacao geral dos estudantes, uma vez que prevé interpretacées de situacdes
também de Ciéncias Humanas e da Natureza. O estudante deverd analisar
criticamente as informacdes que lhe sdo apresentadas, que muitas vezes podem
induzir ao erro. Ao praticar o jogo de Xadrez, o estudante pode treinar essa
competéncia em situagdes onde o oponente cria uma “isca”, ou seja, nessa situacéo
0 jogador devera avaliar criticamente a situacao e reconhecer que o oponente esta

tentando induzi-lo ao erro.

6.2 Competéncia especifica 2

Segundo Brasil (2020), a competéncia especifica 2 é:

Propor ou participar de acdes para investigar desafios do mundo
contemporaneo e tomar decisfes éticas e socialmente responsaveis, com
base na andlise de problemas sociais, como os voltados a situacdes de
saude, sustentabilidade, das implicacdes da tecnologia no mundo do
trabalho, entre outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e
linguagens préprios da Matemética (BRASIL, 2020, pg. 534).

Se tratando dessa competéncia, o0 Xadrez tem relevante importancia
pedagdgica, na medida em que sua pratica implica no exercicio da sociabilidade, do
raciocinio analitico sintético e na organizacdo metddica e estratégica de estudo. O
jogador de Xadrez precisa efetivamente olhar, avaliar e entender a realidade. Tais
necessidades o auxilia a planejar adequada e equiliboradamente e aceitar diversos
pontos de vista, a discutir questionarios e compreender os limites e valores
estabelecidos e a vivenciar a riqueza proporcionada pelas experiéncias de
flexibiidade e reversibilidade de pensamentos e posturas (KANZLER,;
KIECKHOEFEL, 2019).

Ainda pode se ressaltar que o Xadrez ensina o competidor a respeitar seu
oponente independentemente de quem seja, a humildade é uma chave para o

caminho a vitéria. Dessa forma, o xadrez ajuda a eliminar preconceitos e promover a
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empatia entre seus participantes. Portanto, o xadrez € uma poderosa ferramenta para
se destrinchar os desafios do mundo contemporaneo, uma vez gue inspira em seus

jogadores um senso investigativo e 0s ensina a respeitar outros jogadores.

6.3 Competéncia especifica 3

Conforme disposto na BNCC (2020) a Competéncia especifica 3 consiste em:

Utilizar estratégias, conceitos, definicbes e procedimentos matematicos para
interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacdo das solugBes
propostas, de modo a construir argumentacdo consistente (BRASIL, 2020,
pg. 535).

Para o desenvolvimento dessa competéncia especifica a BNCC (2020) indica
as habilidades relacionadas a interpretacdo, construcdo de modelos, resolucédo e
formulacdo de problemas matematicos envolvendo noc¢des, conceitos e
procedimentos quantitativos, geométricos, probabilisticos, entre outros.

Fadel e Mata (2008) destacam que esses aspectos sao inerentes a pratica do
xadrez, pois os alunos tém a necessidade de utilizar célculo, o raciocinio l6gico e a
habilidade para lidar com elementos abstratos e limitados, como por exemplo, 0s
lances do xadrez.

Conforme indicado por Silva (2002), o aluno é levado a analisar cautelosamente
cada lance antes de se movimentar as pegas, 0 que contribui para o desenvolvimento
de habilidades do pensar com grande profundidade.

A BNCC (2020) destaca que no intuito de se resolver problemas, os alunos
devem identificar os conceitos e métodos matematicos necessarios ou 0s que possam
ser utilizados na chamada formulagdo mateméatica do problema. Entdo, os estudantes
aplicam esses conceitos, ao executar procedimentos e, finalmente, compatibilizam os
resultados com o problema original.

Dessa forma, a fim de se alcancar a vitOria, o praticante de xadrez deve elaborar
um modelo contendo diversas variaveis como 0 comportamento do oponente, pecas
no tabuleiro e as possiveis consequéncias de suas jogadas no futuro, entre outros
fatores. O xadrez desafia a capacidade de interpretacado de seus participantes para
adaptacdo aos mais diversos cenarios e a construcdo de uma hipotese que leve ao

resultado desejado: a vitoria.
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Contudo, a resolucéo de problemas pode exigir processos cognitivos distintos.
Existem problemas nos quais os alunos necessitardo aplicar um conceito ou técnica.
Em outras situagdes, os alunos deverao fazer algumas adaptacdes antes de aplicar o
conceito que foi aprendido, demandando, assim, maior grau de interpretagao
(BRASIL, 2020).

Existem também problemas cujas tarefas néo estdo explicitas e para as quais
os alunos deverdo buscar seus conhecimentos, técnicas para identificacdo e
conceitos e conceber um processo de resolucdo. Em alguns desses casos, 0s alunos
necessitam identificar ou formular um modelo para que possam criar respostas
satisfatorias. Esse processo abrange avaliar os fundamentos e propriedades de
modelos ja existentes, vendo se estes podem ser aplicados adequadamente na
situacao apresentada (BRASIL, 2020).

No jogo de xadrez essa situacdo ocorre em diversas ocasifes, cada partida
possui indmeras maneiras de se desenrolar. Cabera ao jogador identificar a melhor

estratégia a ser aplicada no jogo e pavimentar seu caminho para a vitoria.

6.4 Competéncia especifica 4

A competéncia 4 é: “Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo,
diferentes registros de representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
computacional, etc.), na busca de solugdo e comunicacdo de resultados de
problemas” (BRASIL, 2020, pg. 538).

As habilidades ligadas nesta competéncia especifica se referem ao uso das
diferentes representacdes de um mesmo objeto matematico na resolucdo de
problemas. Os estudantes, ao utilizarem as representacdes matematicas,
compreendem as ideias que elas passam e, quando possivel, fazem a conversao
entre elas, passam a dominar um conjunto de ferramentas que maximiza de forma
relevante sua capacidade de resolucdo problemas, comunicagdo e argumentagao.
Também, a andlise das representacdes usadas pelos alunos para a resolucéo de uma
questdo torna possivel a compreensdo dos modos de como o problema foi
interpretado e qual foi o caminho do raciocinio para resolve-lo (BRASIL, 2020).

Assim, para que a aprendizagem dos conceitos e métodos matematicos seja
possivel é fundamental que os alunos sejam instigados a explorar mais de um registro

de representacdo sempre que possivel (BRASIL, 2020).
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Em se tratando de xadrez, o jogo pode adotar o sistema de notacéo algébrica
para registrar e descrever os lances de xadrez. A notacdo algébrica é usada para
indicar a posi¢cado da casa em funcéo da linha e da coluna que a peca se localiza.
Existem ainda outros simbolos para designar a singularidade de cada lance tais como
a captura, o roque, etc. (SANTANA; BIODERE, 2018). Assim, o aluno que buscar
aprimorar suas estratégias no jogo de xadrez tem como possibilidade, a
representacdo algébrica como forma de simular lances no tabuleiro a fim de aprimorar
suas estratégias.

Ainda segundo Gianchini (2011), outros conceitos sdo empregados em relacao
ao xadrez e a matematica que reforcam o desenvolvimento desta competéncia como,
por exemplo: a estimativa, as coordenadas cartesianas, os valores absolutos, as
nocdes espaciais e de lateralidade, a geometria, a area e o perimetro, a probabilidade,
a estatistica, os problemas de ldgica, e varios outros. Ainda se tem variados exemplos
passiveis de serem trabalhados nas aulas de aula usando o xadrez como na adi¢ao e
subtracdo, quando existe o ganho ou a perda das pecas durante as trocas, na
multiplicagdo quando uma pega aumenta o poder da outra.

Como se nota, o aluno é instigado a utilizar dos mais diversos registros de

representacdo matematica para desenvolver suas habilidades no jogo de xadrez.

6.5 Competéncia especificab

A ultima competéncia mencionada na BNCC (2020) consiste em:

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e
propriedades mateméticas, empregando estratégias e recursos, como
observacdo de padrdes, experimentagcbes e diferentes tecnologias,
identificando a necessidade, ou ndo, de uma demonstracdo cada vez mais

formal na validag&o das referidas conjecturas (BRASIL, 2020, pg. 540).

O desenvolvimento dessa competéncia especifica implica em um conjunto de
habilidades voltadas para as capacidades de investigacdo e de criagao de explicagoes
e argumentos, que podem surgir de experiéncias empiricas. Ao estabelecer teorias
com base em suas experiéncias, os alunos devem buscar hipoteses para refuta-las e,
quando necessario, procurar argumentos para valida-las. Essa validagdo ndo deve
ser feita apenas com base na experiéncia, mas deve trazer também argumentos mais

“formais”, incluindo a demonstracéo de algumas proposi¢cdes (BRASIL, 2020).
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Em um jogo de xadrez, pode se desenvolver esta competéncia através do
estudo do jogo, ao se jogar repetidamente, o aluno cria fundamentos com base em
suas experiéncias. Para testar a validade de tais fundamentos, o jogador coloca a
teoria em prética contra outros oponentes e testa sua plausibilidade.

7 COMPETENCIA DA BNCC NA APLICACAO DA RESOLUCAO DE
PROBLEMAS MATEMATICO E ENXADRISTICOS

Na resolucao de problemas matematicos é necessario se passar por diversas
etapas previamente, estas etapas podem incluir diversos outros calculos e
esquematizacdes e, para que se obtenha éxito na resolucédo do problema, € crucial
gque o aluno tenha os assuntos trabalhados anteriormente bem desenvolvidos,
conforme exposto por professor Dante (1991):

A postura do professor ao ensinar um algoritmo é, em geral, a de um
orientador dando instrucdes, passo a passo, de como fazer. [...] E uma radical
e importante mudanca no método tradicional que consiste em mostrar e

repetir, com base na expressao é assim que se faz. (DANTE, 1991, p.52).

Se tratando de resolucéo de problemas que requerem a compreensao por parte
do aluno, as relacdes métricas estabelecidas no triangulo retdngulo sdo um contetdo
pedagdgico que trabalha justamente os diversos passos para chegar na resolucdo do
problema proposto. A figura 6 mostra a tabela das relagdes métricas no triangulo
retangulo. A fim que o aluno seja exitoso na resolucéo do problema é de fundamental
importdncia dominar as informacdes presentes, e saber quais formulas serdo

utilizadas e como manusea-las nesses problemas.
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FIGURA 6- RELACOES METRICAS NO TRIANGULO RETANGULO

RelagOes Métricas
a.h=b.c
bi=a.n

b c2=a.m
hé=m.n

n a=m+n
L 2 2 2

a a‘=b” +c’

Fonte: Elaboracgéo propria

Para melhor exemplificar a realizacdo dos calculos, a imagem 7 mostra um
exercicio da prova da FATEC-SP, onde o vestibulando precisa seguir uma sequéncia
l6gica dos passos antes de obter o resultado final.

Exercicio para aplicagcao do conteudo: O tridngulo retdngulo ABC possui catetos
com medidas 10 cm e 8 cm. A partir dessas informacgoes encontre o valor da altura (h)
relativa a hipotenusa.

Fonte: Elaboracéo propria
O enunciado pede que o aluno determine a medida da altura relativa a
hipotenusa e forneceu os valores dos catetos, em cm. Como foi fornecido os catetos
precisaria encontrar o valor da hipotenusa pelo Teorema de Pitdgoras e depois, com
a primeira férmula fornecida na tabela da figura 6, chegar ao resultado final.
Ao se deparar com esse tipo de problema, o aluno pode seguir alguns

caminhos:

(1) Compreender que séo imprescindiveis duas etapas e conseguir realiza-

las;
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(if)

Entender que s&@o necessarias mais de uma etapa para finalizar o

exercicio, mas ainda assim ndo conseguir desenvolver uma corrente de

pensamento que o leve a resolucéo do exercicio;

(iii)

N&o conseguir construir uma linha de raciocinio onde se faz necessario

encontrar uma primeira variavel que néo se pede no problema para que

finalmente utilize-a para a resolucéo.

Esses caminhos também séo vistos nas jogadas de xadrez, onde existe um

leque de jogadas que se abre em cada lance e que podem conduzir a queda do rei.

No ENEM (2009), a banca examinadora inseriu uma questdo cujo contetdo

outra, questdo mostrada na figura 8.

Figura 7- EXERCICIO DO VESTIBULAR ENEM

Questao 52

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

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

- N W s Vo N ®
L]

G H

Respeitando-se o movimento da peca Torre e as suas regras de movimentacao no jogo, qual € o menor nume-
ro de movimentos possiveis e necessarios para que a Torre chegue a casa C1?
A)2 B) 3 C)4 D)5

Fonte: Vestibular ENEM, 2009.

E)ip

abordava o tema xadrez e a situacdo problema foi sobre 0 movimento que a torre fazia

e quantos movimentos a peca teria que fazer para sair de uma casa e chegar em
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Para resolver essa questdo, o aluno precisava passar por diversas
interpretacdes do problema, ja que o enunciado pedia 0 menor niumero de movimentos
necessarios para chegar a casa C1.

No xadrez € necessario também que o jogador saiba a base para realizar
jogadas mais complexas, bem como, as regras, 0s movimentos das pecas e o objetivo.
Ao planejar uma jogada decisiva no jogo, antes faz-se necessario que haja outras
jogadas trabalhadas e estruturadas.

Para trabalhar as questdes logicas do xadrez. existem exercicios que tratam
do xeque mate em um determinado numero de lances. A figura 9 mostra o0 xeque mate
em um lance das pecas brancas, onde o aluno precisa identificar qual é o Unico
movimento para vencer. Nas figuras seguintes, 10 e 11, mostram, respectivamente,
jogadas de xeque mate, das pecas brancas, em 2 e 3 lances.

FIGURA 8- PROBLEMA DE XEQUE MATE EM 1 LANCE

8 ' h—¢ ‘iﬂ

"

0 i

a b c d 3 f o] h

Fonte: Faria e Benko, 2015.
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FIGURA 7- PROBLEMA DE XEQUE MATE EM 2 LANCES

Fonte: Faria e Benko, 2015.

FIGURA 80- PROBLEMA XEQUE MATE EM 3 LANCE

. ;‘// ’// Z . ,/ //
6 2 4
7 2L 7 Y

Fierrrrls Sores

Yty e/
2 2Aaf
e ’ 77

T /é/ e %/ y///

1 ﬁ/ 7

a b c d e f g h
Fonte: Faria e Benko, 2015.
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Ambas situacdes, mostradas nas figuras acima, constituem em conhecer a
base do problema e na juncédo de etapas para que a finalizagcdo ocorra de modo
esperado pelo aluno. O mesmo ocorre com 0s problemas matematicos com mais de
uma etapa para resolucdo. No xadrez podemos utilizar os dados fornecidos, isto €, a
posicéo inicial das pecas, para encontrar inumeras situacoes e posi¢des distintas, mas
visando o objetivo principal do jogo, o xeque mate. A sequéncia de lances que o aluno
deve encontrar leva em conta posi¢des futuras e respostas possiveis do adversario,
Oou seja, precisa encontrar outras incégnitas (posicdes) para utiliza-las a fim de
encontrar o resultado final do problema (a posicdo de xeque mate).

Conforme discutido no tépico anterior, pode-se assimilar o raciocinio logico
matematico utilizado no xadrez com a competéncia 3 que sugere: “Utilizar estratégias,
conceitos, definicbes e procedimentos matematicos para interpretar, construir
modelos e resolver problemas em diversos contextos” (Brasil, 2020). Dessa forma, a
utilizacédo do jogo converge com os propositos da disciplina para o desenvolvimento
do aluno quando este utiliza dos mesmos raciocinios de compreensao, interpretacéo

e resolucdo do problema.

8 CONSIDERACOES FINAIS

O xadrez detém grande capacidade de aprimorar as habilidades matematicas
dos estudantes como, por exemplo, a capacidade dos alunos de pensar, socializar,
interpretar os problemas, etc.

Quando comparadas as competéncias especificas estabelecidas na BNCC
ficam evidentes os beneficios passiveis de serem desfrutados pelo processo de
aprendizagem do jogo de xadrez. Em outras palavras, em todas as competéncias
estabelecidas, existem aspectos positivos do jogo de xadrez que podem ser
trabalhados para refor¢car o desenvolvimento das competéncias matematicas nos

alunos.
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Pode-se associar o empenho necessario para encontrar os melhores lances,
calculando mentalmente para resolucdo dos problemas de xeque mate, com a
competéncia especifica 1 que diz respeito a “Utilizar estratégias, conceitos e
procedimentos matematicos para interpretar situacdes em diversos contextos” e com
a competéncia especifica 2 que diz respeito a “Utilizar estratégias, conceitos,
definicbes e procedimentos matematicos para interpretar, construir modelos e resolver
problemas em diversos contextos”.

Este estudo obteve conclusdo semelhante a apresentada por Lima (2020), que
reconhece que o0 jogo de xadrez possui uma grande capacidade de influenciar
positivamente o desenvolvimento das competéncias estabelecidas pela BNCC para o
ensino fundamental.

Desta forma, como o xadrez € um jogo com baixos custos para sua
implementacéo, de grande impacto e que auxilia o desenvolvimento dos estudantes
em seus mais diversos aspectos, se indica expandir o espaco desse tipo de atividade
em sala de aula, durante os Ensinos Fundamental e Médio, pois o xadrez é um
poderoso instrumento de transformacao capaz de impactar significativamente as vidas
dos alunos.

Como sugestdes para trabalhos futuros, recomendo ao professor que for
trabalhar com duas ou quatro turmas, da primeira série do ensino médio, aplicar um
teste de raciocinio l6gico matematico no comeco do ano, em todos seus alunos.
Escolher uma (se trabalhar com duas turmas) ou duas (se trabalhar com quatro
turmas) turmas para utilizar o xadrez em uma aula semanal e, ao fim do ano letivo,
reaplicar o mesmo teste para comparar as possiveis melhoras afim de verificar se as
turmas que tiveram contato com 0 jogo conseguiram uma porcentagem superior,
inferior ou semelhante as turmas que néo tiveram contato com o jogo.

Uma segunda sugestéo seria utilizar o xadrez em sala de aula e, ao fim do ano
letivo, aplicar um questionario, de natureza qualitativa, para avaliar os sentimentos

dos alunos quanto a aplicacdo do jogo em sala de aula.
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