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RESUMO

Em busca de relacdes entre o xadrez e a matematipaesente trabalho,
desenvolvido como Projeto de Iniciagdo Cientifissando analisar as possibilidades do
uso do jogo de xadrez como recurso didatico ensaldanatematica. Assim, investiga-
se a articulacéo entre o jogo de xadrez e aeducag8mnatica de alunos terceiro ano 1,
2, 3 e 4do Ensino Médio, na escola Estadual Prafeksge Karan Netono municipio
de Manaus, com o objetivo de desenvolver metodadogara a utilizagéo deste jogo em
aulas de matemética.

A pesquisa tem carater qualitativo e analisou astetmlos desenvolvidos,
taiscomo geometria e fracoes. Usando o jogo deexgmra o ensino destes conteudos,
verificamos uma melhora significativa no desempenadisciplina de matematica e
maior interesse e dedicacdo a matematica por gastalunos.

Palavra-chave:Xadrez, Educagdo Matematica ;Jogos.

INTRODUCAO

Partindo das relacbes dojogo de xadrez com a muabtam@ considerando
gueeste primeiro pode ser um excelente meio de ndelsanento
cognitivo,opresentetrabalhoprocurou  ensinarconteddda matematica escolar
utilizandoesse jogo.

Otrabalho foi iniciado no primeiro semestre de 281 caracteriza como uma
pesquisa qualitativa e foi desenvolvidocom aluntveeb6 €18 anos. Com a prética do
jogo de xadrez, o jogador pode desenvolver um pegis® sistematico e organizado,
pois, durante um jogo, a partir das possibilidadesmomento, devera organizar os
lances a fim de selecionar a melhor jogada.Dessdomo processo de selecao
deescolha de uma jogada se relaciona com a saliecddormacdese conhecimentos
desde a idade escolar, permitindo ao individuorspagpar para enfrentar dificuldades
futuras.

Outra qualidade importante adquirida também durardelecéo de jogadas é a
autoconfianga na tomada de decisfes. Conforme A(IBPB9), “No jogo de xadrez,
apesar de ser praticado em dupla, cada enxadeistagtie tomar a decisao sobre a

jogada individualmente, o que favorece a autocapéanas decisdes”.



Sendo assim, a pratica do jogo de xadrez, podeifpreondesenvolvimento
simultdneo de capacidades como raciocinio l6gica, rdemodria, da atencao,
imaginacéo. Qualidades fundamentais para o desemaito dos estudantes.

O XADREZ E O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

Em relacdo ao jogo de xadrez, Souza (2007), afgqoea“O xadrez, segundo
estudos ja realizados, tem como objetivos desearvaly estudante sua capacidade de
atencdo, memoaria, raciocinio ldgico, inteligéncienaginacéo” (p. 16). Assim, 0 jogo
de xadrez pode ser um excelente meio de desenwitinde capacidades intelectuais.

Com isso, as jogadas dependem apenas de quenogmstélg. Durante todo o
jogo, a cada lance, o praticante deve pensar e tecsdes. Fazendo isso, o praticante
estara desenvolvendo suas capacidades superiofesgiies psicologicas superiores,
das quais Vigostski (1998) aponta como exemploesgmaento abstrato, raciocinio,

atencdo, memorizacao, capacidade de planejamertte caitras.

OBJETIVOS:
Objetivo Geral

» Desenvolver a partir do jogo de xadrez, habilidadesconcentracdo, atencéo,

calculo, autodisciplina e, por consequéncia o rgio I6gicomatematico.

Objetivos Especificos

» Identificar as figuras geométricas tracadas corastodamento das pecas;

» Utilizar das respectivas regras que regem o xaclem forma de regulamento de
conduta do aluno dentro e fora da sala de aula;

» Reforcar a capacidade de calculo, concentracappmeabilidade e tomada de
decisodes;

» Favorecer o desenvolvimento da intuicdo, a obsé@oyaga criatividade, da ética,

respeito, comportamento, concentracéo e raciotigioo.

Metodologia

A metodologia proposta foi para investigar as dbuicdes do jogo de xadrez
como forma de desenvolver o raciocinio l6gico palteatividades que constituem



desafios e que sdo, ao mesmo tempo, significatiapazes de incentivar a descoberta
e a criatividade.

O projeto Foi aplicado na sala de aula no turnamet (horario normal de aula)
junto com um questionario composto de perguntastabee fechadas a fim de
conhecermos melhor a turma no que diz respeito @amhecimento sobre jogos
matematicos e em especial o xadrez.

A pesquisa teve carater qualitativo e analisoussltados desenvolvidos comas
aulas de Matematica utilizando o conteudo das dg@weométricas usando o jogo de
xadrez para o ensino destes conteudos.

Verificou-se com isso, uma melhora significativadesempenho na disciplina
de matematica e maior interesse e dedicacao a @itarpor parte dos alunos.

Entdo foi aplicado o jogo de xadrez em sala de,aglado em vista as
habilidades que s&@o desenvolvidas a partir degje @ que contribuem de forma
significativa para o aprendizado de Matematica. Radir dai os alunos puderam

conhecer um pouco mais sobre o0 jogo, assim coraa historia.
Fundamentacao Tedrica

Um dos principais objetivos do projeto de xadreeseola é de colaborar para a
melhoria do processo de ensino aprendizagem damaata. O xadrez propicia uma
“luta de ideias” que instiga a pratica mental dogitos, além de lhes propor uma
disciplina atrativa, aumentando a capacidade dosoal em realizar calculos, em

raciocinar e em concentrar-se.

Lara, Isabel C.M. afirma que:

"0 jogo como uma estratégia de ensino capaz de aliar o
trabalho do professor em sala de aula, facilitando processo
de ensino e aprendizagem em Matematica e mostrandm
aluno uma matematica prazerosa, interessante e déisate”.

Os alunos do Ensino Médio podem através do Xadxgtomar a soma de
angulos, angulos correspondentes, angulos altenteshos, entre outros;Progressao
Aritmética e Figuras Geométricasutilizando o talvalde Xadrez como ferramenta para
desenvolver as atividades possiveis com este ultimo

A pesquisa apresentada relaciona varios autore®spabelecem caracteristicas

necessarias e desejaveis para que 0 jogo sejacuraménta de ensino e aprendizagem.



Segundo Marques (2004) “o que se espera do estudard desenvolvimento da
autonomia e da habilidade de coordenar varios pagovistas e que os alunostornem-

se confiantes na sua capacidade de imaginar coiasr o que realmente pensam”.

Entre as caracteristicas mais importantes que aeXagroporciona, esta o
desenvolvimento de habilidades como o raciocimyicty uma vez que o estudante tem
contato com varios exercicios, onde busca a malbobinacdo dos lances a serem
executados.

Em relacdo ao conhecimento I6gico matematico liaagéo de jogos favorece a
compreensao e aquisicdo de atitudes, oferecendo aho®s umaaprendizagem
significativa, na qual os mesmos elaboram seu comemto. O jogo também
desenvolve a amizade, a cooperacdo entre as peggeadele participam, e pode
representar um desafio para o desenvolvimento dgapeento reflexivo do discente.

Um ponto importante no desenvolvimento do xadregstala e na troca com o
Outro, e a inversao da relacéo entre pessoas qoacidade fisica mais desenvolvida e
daqueles que ndo conseguem desenvolver suas hdbsgidnotoras, pois como no jogo
o aluno utiliza sua capacidade de concentracdo,am&ra raciocinio este aluno pode
adquirir habilidades cognitivas e obriga a focal@atencdo em apenas um unico ponto
ate achar o melhor caminho para vencer o adverganto também como consequéncia
em algumas oportunidades a lidar com a derrota ocadweersidade, experiéncia
inevitavel para nés (Bernwallner, 2005).

Nesta pesquisa os alunos formaram figuras geomgtrle acordo com o
movimento de quatro pecas do xadrez: a rainha magda bispo, o cavalo e o rei em

um tabuleiro vazio.

Movimento das pecas



Movimentos da Rainha

Figura 1
Fonte: autor da pesquisa

A rainha ira realizar as seguintes figuras geowedrObservandcas casash2,
e2, e7 e b7, comegendo os vértices de um polig eo resultado € mostrar um triangt
retangulo. Além disso, po-se explorar o conhecimento do aluno sobre o teods

Pitagoras e calculo da area do triang

A partir da devida atividade podemos constataragugecas do xadrez, por m
de suas movimentacdes, servem como apoio didaticauéasde geometria, permitind
gue os alunos construam figuras geométricas coefamiumero de movimentos ¢
ird determimr o niumero de lados e por consequéncia a figure@spondente a es
namero de lados.

A rainha possui 0 movimento combinado da Torre 8idpo, movend-se em
linha reta nas fileiras, colunas e diagonais. O eronde casas que pode atacar |

tabuleiro \azio varia de 21 a 27 casas sendo mais efetivcentro do tabuleil. Nao

pode pular pecas de mesma cor ou adversaria e ®@mento de captura consiste

ocupar a casa da peca adversaria formando a figoraetria de um hexago



Movimentos do bispo

\i/

Fonte: autor da pesquisa

O bispo se movimenta na diagonal mant-se sempre nas casas de mesmi
gue se encontravarnicio do jogo, podendo ir para frente e pars, fl@antas casas quis

mas nao pode pular nenhuma outra |

A figura geométrica formada pelo bispo é Losangoqueé umgquadrilatero
equilatero, ou seja, € upoligonc formado por quatro lados de igualmpriment. Um
losango é também umparalelogram. Alguns autores exigem ainda que nenhum
angulos do quadrilatero seja retcra que ele seja considerado um losi. A figura
representa um losango A altuh é a distancia perpendicular entre dois le

quaisquerformados pelos movimentos do bispo enoda

Figura 3

Fonte: autor da pesquisa



Movimento do cavalo
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Figura 4
Fonte: autor da pesquisa

Naposicéao inicial das pe¢ sobre o tabuleiro, cada jogador tem a sua dispm

dois cavalos, posicionadas b1 e gl, para as brancas, e sob&e g8, para as pretas.
A pecga € mais ativa neentro ampliad onde pode atacar oito casas e menos efetis

cantos onde pode atacar de duas a seis t

O cavalo é a Unica peca que nao consperder um tempoou seja, consegt

se mover dé5 parab6 em um numero impar de movimentos mas nunca num ot
par de movimentos em funcéo disso, desenva figura de um octaedro octaedro é
um poliedrode 8 (oito) faces. Tem 6 (se vértices e 12 (doze) arestas. Pode tam

ser chamadbi piramide quadrad.

Figura 5




Movimento do rei
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Figura 6
Fonte: autor da pesquisa

O Rei é a peca mais importante xadrez O objetivo do jogo é colocar o F
adversario sob ataque (xeque) e de maneira quEel@ossa escapar (xeque e m.
Isso difere sutilmente de capturar o Rei, mas é sguoideza importante, conforn
determina o “Artigo 1.2 das Leis do Xad- O objetvo de cada jogador é colocar o
do oponente sob ataque de tal forma que o oponéotéenha lance lege O jogador
que alcancar esse objetivo -se que deu xequeate no rei do adversario e vence

partida.

Na posicao inicial das pecas sobrtabuleirg o Rei branco permanece na c
el, de cor escura, e 0 Rei preto sobre a e8de cor claraEm tabuleiro vazio um re
somente pode andar uma casa paraos os lados ficando limitadas as possibilide
de formar grandes figuras geométricas, mesmo gsaitido do centro do tabuleiro
percorrendo trés casas para direita ou trés casasbpixo ele forma a figura de

triangulo retangulo.




Analise dos resultados

Partindo da concepg¢édo de pesquisa qualitativa, gpauao letivo de 2015,foram
selecionados dez alunos de cada turma do 3° angapmnhecerem 0 jogo e pela
disponibilidade dos horarios.

Destes 40, vinte e cinco eram meninos e quinze emaninas, apo0s o
planejamento das atividades e dos conteudos, as &oam iniciadas com carga
horaria semanal de 2 horas aulas em dois diasndanse sendo que cada uma dessas
aulas foi dividida em dois momentos de acordo corplamejamentodidatico: no
primeiro momento, os alunos desenvolviam uma atdadpratica relacionada ao jogo,
utilizando os tabuleiros e as pecas. E no segurmoanto, eles entravam em contato
com o aprendizado tedrico, registrando as formellas calculosno caderno.

Inicialmente avaliou-se o desempenho de quatroaguf@rmadas pelos alunos
envolvidos neste projeto e percebeu-se que ostmj@stavam tendo mudancas
favoraveis em suas atitudes e desempenho, tanéweaacognitiva como na afetiva.
Segundo Vygostsky (apud Serra,2009 pg.47) € poo mdas trocas que o aluno
interioriza conceitos e aprende, apropriando-sendado. Classificaram-seos grupos
em: A, B, C e D, cada grupo com 10 alunos. Ogrypoi constituido por 10 alunos
sendo que dois meninos eram considerados muitdetéss, com comportamento e
brincadeiras agressivas, e outros desse grupo re@etentes e tinham poucos amigos
na turma. Os alunos possuem poder aquisitivo niaieo, e alguns deles residem em
comunidades distantes da escola na qual estudardarauitos chegam atrasados. Mas
desde que iniciou a participacdo deles nos jogos@am mudancas em suas atitudes e
em sua aprendizagem de modo geral. Os alunos mst&oconcentrados nos estudos,
tendo um melhor relacionamento com o0s seus colggssaram a demonstrar uma
grande compreensao da disciplina, e com a fac#éidag estdo apresentando destacam-
se na turma, os mesmos estdo dispostos a auxilimenidemais colegas com
dificuldade. Os adolescentes de hoje estdo sendo salecionadores em seus grupos e
devido a isso rotulam as pessoas que sao diferentes e acabam muitas vezes
fazendo a exclusdo de outros em seus grupos. Edgessforam convidados a
participarem de torneios que tiveram na Mostra tebdlhos da escola, competindo
com alunos de outras escolas e obtiveram éxitadic@m segundo lugar.

O grupo Btinha como integrantes duas meninas, que apresentaim bom

rendimento na escola em todas as disciplinas, raas &lolescentes muito fechadas em



seu grupo. Apos iniciarem o projeto do xadrez,gt@ bem melhores, estdopedindo
ajuda quando estdo em duvida em alguma figura geicméceitando auxilio de outros
colegas que ja estdo conhecedores dos calculoasdégaras, no iniciosomente o
professor podia auxilia-las. Uma delas era maisgus, pouco participativa e
lentamente isso foi mudando. Tanto que uma das aukdupla néo veio eprontamente
ela se sentou com um colega do sexo masculinosanaas a aula construindo figuras
geométricas com 0s movimentos da rainha conformmesapta a figura no gréfico

abaixo:

-1
[ea]

O grupcC tinham dez integrantes como os demais. No entdois,integrantes,
um menino e uma menina,sao consideradosos doisrekies da turma, sdo alunos
faltosos, apresentavam dificuldades em varias glisas, quando um da dupla ndo
vem, 0 outro ndo quer participar do momento, peefiear observando. Mas em muitos
momentos observa 0s outros colegas mais velhositl@soséries construindo figuras
geomeétricas como o triangulo ou o hexagono e quaicpr, mas sente-se inibida. Foi
elaborado um trabalho de grupo para que pudesselvenva aluna e a mesma
construisse um quadrado com 0s outros colegas eset@ue a aluna apresentou
progresso na disciplina de matematica e em outma® cHistoria e Lingua Portuguesa,

e os alunos ficaram maisfrequentes as aulas, est&oparticipativos.



O grupd era formadopor pessoadotalmente diferentes e que néo esta
presentes na primeira aulentdo tiveram qudormar um losango a partir d
movimentos do iSpo em um tabuleiro vazio. Inicialmente os alunn&o
compreenderam como se formava a figura geomégitapse desenvolve em papel

milimétrico com os pontos representados na figorguhdro abaixc

Observouse que os alunos estdo meorganizados, mais concentrad
realizando os trabalhos propostos e obtenclhores resultados em suas nc

Entende-se que taajetdrie dos grupos estudaddési constituida a partir de u
movimento dialético dentro do qual cada individoogdupo contribuiu para a produg
deste projeto para o desenvolvimento dos seus elemeO sucesso ou 0 fracasso (
alunos diante da matematica depende de uma reéstabelecida desde os primei
dias escolares entre a matematica e os alunosisB@r o papel que o profes:s
desempenha é fundamental na aprendizagem desgdinis@ a metodologia de ensi
por ele empregada é determinante para o comportardes lunos (LORENZATO,
2006, p. 01).

Neste sentido percek-se que, boa parte dos alunos ndo demonstra iret

pelos estudos e ndo da a devida atencdo aos costeldtividades propostas p



professor tiveram suas vidas transformadas a mhatimplantacdo deste projeto e na
tentativa de amenizar o problema que eles apresanteom ndo somente na disciplina

de matematica como também em outras disciplind&ndmo Médio.

Consideracoes Finais

No decorrer da pesquisa procurou-se refletir aefespla participacdo e do
interesse dos alunos pelas aulas de matematicaof@sgor utilizou um contetudo de
figuras geométricas que foi planejado de uma maneomo nunca havia sido
trabalhado nessa escola. A geometria aplicada éx@za&erviu como ferramenta, uma
vez que o objetivo ndo era o de ensinar poligongmledros, mas observar o
comportamento participativo dos alunos durante wdasa Observou-se mudanca da
metodologia, objetividade, e interesse. A pesgeiedarabalho com materiais concretos
e manipulaveis estimularam o aluno a participaraatiente das aulas. Na medida em
gue o aluno sente-se importante, valorizado, resypei fazendo parte de um grupo e
tendo seu trabalho reconhecido, ele passa tambérmlosizar as outras pessoas,
respeitar e reconhecer que o outro € importantes@pdo pouco tempo de duracéo
dessa pesquisa. Perceberam-se mudancas signégaidy comportamento dos alunos
diante dos colegas e do professor.

Observando-se a fala de alguns professores daaepeshuisada percebe-se
muito arraigado o conceito de que o aluno partinipae interessado é aquele que faz
perguntas, responde aos questionamentos do professas atividades para casa e nao
atrapalha a aula. Se o aluno ndo tem esse pe#ib ehe é desinteressado.

Na maioria das vezes, a falta de interesse e dieipacdo dos alunos na sala de
aula é vista como sendo culpa somente dos alua@sesa da ndo aprendizagem, como
se eles fossem 0s Unicos responsaveis pela suaapedpcacao. A falta de interesse e
de participacdo ndo € visto como consequéncia lds anal planejadas, de professores
mal preparados para a docéncia ou de ambientesgnados para o trabalho. Somente
os alunos séo avaliados. O professor também temasuala de culpa neste caso, sem
falar no restante da sociedade (pais, governardag@s).

Acredita-se que esta tematica mereca novos olleanevas pesquisas, pois esta
problematica vem de longos anos e precisa settidefleom seriedade para que no
futuro possamos obter resultados positivos no pemcede ensino-aprendizagem.
Espera-se que este trabalho tenha contribuindogparalhoria do ensino da disciplina

de matematica. E, que esta pesquisa, desperte é&ms oprofessores a mesma



preocupacao em estar revendo suas praticas pedag@grepensando os conceitos que

fazem dos seus alunos.
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