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Introducéo

Este produto educacional foi elaborado a partir da pesquisa de mestrado
profissional “A mobilizacdo do pensamento algébrico através da resolucao de
problemas enxadristicos”, do Programa de Pés-Graduagcdo em Ensino de Ciéncias
e Matemética da Universidade Federal de Pelotas.

A dissertacdo que deu origem a este produto, relata uma pesquisa que
objetivou analisar o pensamento algébrico que o Jogo de Xadrez mobiliza em
meninas e meninos através da resolucdo de problemas enxadristicos de xeque-
mate.

A fim de sugerir uma forma alternativa e diferente de se trabalhar o
pensamento algébrico, foram pensadas atividades de resolucdo e elaboragcédo de
problemas enxadristicos de xeque-mate.

Assim, ao dialogar com a Ethomatematica e atraveés dos Jogos de Linguagem
dos alunos, escolheu-se utilizar o0 Jogo de Xadrez para possibilitar outra forma de
perceber e de fazer matematica.

O Jogo de Xadrez estd presente no ambito escolar, porém imerso em uma

“metodologia do treinamento” conforme diz Grillo (2012)

O que encontrei nas literaturas relacionadas ao xadrez na escola foi
justamente essa metodologia do treinamento, marcada pela repeticéo,
memorizacdo, técnicas padronizadas, estratégias prontas, e a figura do
professor como um técnico, dono de uma verdade inabaléavel (p. 13).

De forma a romper com essa pratica e oferecer uma proposta diferente, criou-
se esse material. Outro ponto importante que cabe ressaltar € que “pesquisas
realizadas nessa tematica pouco evidenciam as potencialidades que o Xadrez
escolar pode oferecer ao desenvolvimento do pensamento matematico, ou mesmo,
da producéo do conhecimento matematico” (Grillo, 2012, p. 16). Esse produto, criado
a partir de uma pesquisa, buscou relacbes entre a resolugcdo de problemas
enxadristicos e a mobilizacdo do pensamento algébrico. Ademais, a pesquisa
utilizou-se da abordagem Etnomatematica, e a busca por manifestacdes do
pensamento algébrico foi realizada através da analise dos Jogos de Linguagem dos
alunos participantes da pesquisa.

A pratica do Jogo de Xadrez em uma perspectiva da resolucdo de problemas
ja foi proposta por Grillo (2012). O autor defende essa relagédo por tornar o Xadrez

um jogo pedagoégico e por possibilitar a producdo de conhecimento matemaético.



Grando (2000) também se utiliza de jogos de estratégia para explorar o trabalho com

situacdes-problemas e

defende-se a insercdo dos jogos no contexto educacional numa perspectiva
de resolucao de problemas, garantindo ao processo educativo os aspectos
gue envolvem a exploracdo, explicitacdo, aplicacdo e transposicdo para
novas situacfes-problema do conceito vivenciado. (GRANDO, 2000, p. 32
apud GRANDO, 1995).

A metodologia adotada na dissertacdo de mestrado foi a resolucdo de
problemas enxadristicos de xeque-mate buscando analisar a mobilizacdo do
pensamento algébrico diante dessa pratica. Os problemas de xeque-mate utilizados
foram tirados de aplicativos da Chess King Learn! e proporcionaram a resolucdo de
problemas de mate em 1, 2 e 3 lances. Porém, ao pensar na criacdo de um produto
educacional, surgiu a ideia de propor aos alunos a elaboracdo de seus préprios
problemas de xeque-mate. Participaram da pesquisa alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental.

Esse trabalho € uma contribuicdo aos professores que se propdem a trabalhar
com o Jogo de Xadrez de forma alternativa aos modelos que estdo imersos na

“metodologia do treinamento”.

O jogo de xadrez e aresolucao de problemas

Articular a resolucé@o de problemas mateméticos e o uso de jogos de regras ja
foi apresentado por Corbalan, que aproximou as fases de Polya com as estratégias
tracadas para se chegar ao objetivo do jogo (SILVA; BRENELLI, 2009). Dessa

aproximacao o autor apresentou:

A primeira fase, a de “compreender o problema”, tem equivaléncia com o
entendimento dos componentes do jogo: peca, tipos de movimentos e como
chegar ao seu objetivo, isto €, familiarizagdo com o jogo; a segunda fase, a
de “tragar um plano para a resolugao do problema”, tem como paralelo
relacionado ao jogo a interiorizagdo dos movimentos na busca de
estratégias para atingir o objetivo do jogo, e ainda no relacionamento do
jogo em questdo com outros similares; a fase de “executar o plano tragado”
seria equivalente a colocar em préatica as estratégias selecionadas e, por
fim, a ultima etapa, a de “comprovar os resultados” em um jogo equivale ao
processo de refletir sobre o procedimento seguido. (SILVA; BRENELLI,
2009, p. 106)

Programa de ensino de xadrez sem precedentes na area de aplicativos didaticos interativos.



Quando os alunos forem criar seus proprios problemas enxadristicos de
xeque-mate, eles fardo isso jogando, o que significa que a cada lance ja estardo
gerando um problema, para o seu adversario, que respondera da mesma forma. Ao
se depararem com esses problemas, os jogadores terdo que criar estratégias para
resolvé-los. No jogo, “além de suas regras, os métodos que conduzem a descoberta
da solucdo de um problema enxadristico podem ser aplicados didaticamente a
resolugdo de um problema de matematica” (ALMEIDA, 2010, p. 42).

O Jogo de Xadrez pode ser considerado como um desencadeador de
situacdes-problemas de acordo com Grillo (2012) que proporciona ao aluno mobilizar
0 pensamento de forma ativa, critica e reflexiva. O autor presume que a cada jogada
surge um novo problema e que resolver problemas no jogo levara o jogador a
realizar um novo lance, podendo esse ser um contra-ataque ou defesa.

Para uma mesma situacdo de jogo podem existir diferentes formas de
resolucdo o que contribui para a analise das possibilidades de jogadas e de criagcéo
de estratégias (GRILLO, 2012). O Jogo de Xadrez “favorece a capacidade de
aceitacdo das regras, desenvolvimento da memoria, agilidade no raciocinio, o gosto
pelo desafio e a construcdo de regras pessoais, que possibilitam desenvolver as
competéncias necessarias para a resolucéo de problemas” (ANGELICO; PORFIRIO,
2010, p.10).

Autores como Grando (2000) e Grillo (2012) defendem o uso do jogo na
perspectiva de trabalhar a resolucdo de problemas, concebendo a ideia da ligagéao
direta com a Matematica. O Jogo de Xadrez esta relacionado com a Matematica
“ndo soO por sua estrutura (plano cartesiano, valores de pecas, movimentos), mas
principalmente por se tratar de um “jogo estratégico” que pode vir a ser trabalhado
na perspectiva da Resolugéo de Problemas em matematica” (GRILLO, 2012, p. 17).

Um problema é uma situacdo em que os alunos precisem desenvolver algum
tipo de estratégia para resolvé-la (BRASIL, 1998). Cabe ressaltar que um problema
se difere de um exercicio, pois ndo basta saber aplicar formulas ou processos
operatorios de forma mecénica para resolvé-lo (BRASIL, 1998). De acordo com essa
definicdo percebe-se que os problemas enxadristicos de xeque-mate se aproximam
muito de um problema matematico.

Os problemas que surgem a cada jogada no Jogo de Xadrez exigem o uso do
raciocinio, da logica e da capacidade de abstracdo. Tanto nos problemas



matematicos quanto nos problemas enxadristicos é preciso elaborar as estratégias

mentalmente para so depois coloca-las em prética.

A verdadeira partida de xadrez desenvolve-se na mente do jogador; é la que
ocorre a multiplicidade de variantes e artificios que estardo apenas
parcialmente representadas no tabuleiro. [...] Um bom enxadrista deve ser
capaz de visualizar varias jogadas a frente, sem mover as pegas, até confiar
em uma determinada linha de jogo. Da mesma forma, um bom mateméatico
precisa abstrair o problema em sua mente, tratando de descobrir sua
esséncia, representando-o no papel quando encontrada a melhor forma de
resolvé-lo. (OLIVEIRA; CASTILHO, 20086, p.3)

O papel da etnomatemaética
Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNS), ao fazerem uma breve andlise
da trajetoria das reformas e do quadro atual do ensino de Matematica, destacam

que:

Dentre os trabalhos que ganharam expressao nesta Ultima década, destaca-
se o Programa Etnomatemética, com suas propostas alternativas para a
acdo pedagodgica. Tal programa contrapbe-se as orientagcbes que
desconsideram qualquer relacionamento mais intimo da Matematica com
aspectos socioculturais e politicos — o0 que a mantém intocavel por fatores
outros a nao ser sua propria dindmica interna. Do ponto de vista
educacional, procura entender os processos de pensamento, 0s modos de
explicar, de entender e de atuar na realidade, dentro do contexto cultural do
préprio individuo. A Etnomatematica procura partir da realidade e chegar a
acao pedagodgica de maneira natural, mediante um enfoque cognitivo com
forte fundamentagéo cultural. (BRASIL, 1997, p.21)

Na busca pelo entendimento de etnomatematica, o primeiro autor que surge
nos trabalhos que abordam esse assunto € o professor Ubiratan D'Ambrosio.
Possuidor de grande influéncia na Educacdo Matemética, € o tedrico considerado
pioneiro no estudo da Ethomatematica.

D’Ambrdsio (1998) traz a etimologia da palavra “ethomatematica” como sendo
etno algo referente ao contexto cultural que inclui considera¢gdes como linguagem,
jargao, codigos de comportamento, mitos e simbolos; mathema como a ideia de
explicar, de conhecer, de entender e tica vem de arte e de técnica. Do entendimento
de D’Ambrosio, tem-se entdo que “etnomatematica € a arte ou técnica de explicar,
de conhecer, de entender nos diversos contextos culturais” (’AMBROSIO, 1998,
p.5).

A Etnomatematica surgiu para explicar os processos de geracéo, organizacao
e transmissao do conhecimento em diversos sistemas culturais. Sao consideradas,

entre outras, formas de etnomatematica: a Matematica praticada por categorias



profissionais especificas, a Matematica Escolar, a Matematica praticada pelas
mulheres e homens para atender as suas necessidades de sobrevivéncia e a
Matematica presente nas brincadeiras infantis (KNIINIK, 2012).

Em relacdo a escola, a Ethomatematica propde levar em consideragdo os
fatos e conhecimentos que fazem parte do ambiente cultural no qual vive a crianca.
D’Ambrésio (2003, p.3) afirma que “quando o aluno chega na escola ele traz
experiéncias de casa, traz conhecimento de jogos, de brincadeiras” como € 0 caso
dos alunos que sabem jogar Xadrez. O pensamento de Ubiratan D’Ambrdésio (2003,
p.3) vem reforcar o trabalho com o Jogo de Xadrez uma vez que o autor acredita que
“os professores precisam aproximar a disciplina do que é espontaneo [...] propor
jogos [...]". O autor acredita que a Matematica deveria ser tratada como um
conhecimento presente em todas as coisas do cotidiano das pessoas e utiliza um

exemplo em que diz

as criancgas jogando bolinha de gude estdo em um ambiente que pede outra
matematica especifica. Eles pensam ‘vou jogar assim com o dedao, qual
serd a trajetoria da bolinha, qual forca vou usar, qual a distancia da outra
bola’, isso € matematica. O aluno que sai de casa e vai para a escola tem
gue tracar um trajeto, isso é etnomatematica adequada aquele ambiente
[...]. (D’AMBROSIO, 2003, p.3)

Na intencdo de aproximar os alunos a matematica de uma forma distinta a
exposicao de conteudos das aulas, pensou-se em utilizar um jogo que fizesse parte
de sua cultura. D’Ambrésio (1998) defende que as atividades escolares devem ser
baseadas em projetos que levem os alunos a resolucéo de situacdes rotineiras e de
acordo com Silva (2010, p. 18) “a utilizagdo de jogos poderia ser um desses
projetos”. O Jogo de Xadrez apresenta situacdes que se aproximam do dia a dia,
como o exemplo que Silva (2010) traz afirmando que o aluno deve analisar uma
jogada antes de concretiza-la para avaliar se terd sucesso em suas escolhas ou néo,
igualmente tera de enfrentar esse tipo de situacdo em seu projeto de vida.

Ao propor atividades com o Jogo de Xadrez para um grupo de criancas que
tem esse jogo como elemento de sua cultura, tem-se um trabalho vinculado as ideias
da etnomatematica, possibilitando trabalhar com saberes advindos do contexto

sociocultural desses alunos.



A resolucao de problemas enxadristicos e o0 pensamento algébrico

Fiorentini, Miorim e Miguel (1993) afirmam n&o existir uma Unica forma de
manifestacdo do pensamento algébrico, pois ele pode ser mobilizado através da
linguagem natural, da linguagem aritmética, da linguagem geométrica ou ainda
através da linguagem algébrica, de natureza estritamente simbdlica. O pensamento
algébrico referido pelos autores € um tipo de pensamento que permite a
identificacdo de relacbes e generalizagcbes algébricas, mesmo sem apresentar uma
linguagem simbdlica. Fiorentini et al (1993) destacam elementos para uma melhor

compreensao do pensamento que pode ser classificado como algébrico:

Percepcdo de regularidades, percepcdo de aspectos invariantes em
contraste a outros que variam, tentativas de expressar ou explicar a
estrutura de uma situacdo-problema e a presenca do processo de
generalizagcdo. (FIORENTINI et al, 1993, p.87)

Uma vez que o pensamento algébrico é anterior a algebra e pode ser
desenvolvido sem a necessidade de manipulacdo de simbolos, autores sustentam
trabalhar situacdes que mobilizem o pensamento algébrico antes mesmo da
introducéo da linguagem algébrica simbdlica (FIORENTINI et al, 1993).

Em concordancia com Fiorentini et al (1993), Fernandes (2014) afirma que
para que haja o desenvolvimento do pensamento algébrico sem a utilizacdo de
simbolismo (formalismo) é necessério realizar tarefas que estimulem a fala e a
escrita (utilizando linguagem corrente) de “relagdes que perceberam e
estabeleceram, comparacdes que realizaram, generalizacbes, afirmacoes,
conjecturas e justificativas” para representar situagbes expressando-se
matematicamente. Para a autora mesmo quando se usa a linguagem corrente de
forma oral ou escrita, € possivel perceber algumas caracteristicas do pensamento
algébrico.

Fiorentini et al (1993) afirmam que o modo como buscam caracterizar o
pensamento algébrico os leva a pensar que ele pode se manifestar ndo apenas nos
diferentes campos da Matemética, como também em outras areas. Essa afirmacéo
dos autores reforcou a ideia de investigar a existéncia de um pensamento algébrico
sendo mobilizado mediante a resolucéo de problemas enxadristicos.

Esse pensamento pode ser expresso através do uso da linguagem, seja ela

oral ou escrita. Inicialmente o pensamento algébrico se desenvolveu através da



linguagem comum, pois era relacionado a problemas da vida cotidiana, sendo

expresso por meio de palavras.

A linguagem é o principal sistema simbolico dos seres humanos, cumpre
uma funcdo mediadora, seus simbolos e signos mediam a comunicagdo
entre as pessoas. [...] Na linguagem, fixam-se os resultados do pensamento.
(PANOSSIAN, 2008, p. 24)

De forma a sintetizar a escrita e facilitar o uso do pensamento algébrico, por
volta do século XVII, comecga a ser usado o simbolo, uma algebrizacdo dada através
do uso de letras. Tal linguagem algébrica da forma ao conceito de variavel, como
generalizacdo abstrata de variaveis concretas como tempo, distancia, velocidade etc
(PANOSSIAN, 2008).

Mesmo que o pensamento algébrico possa ser manifestado sem que haja
manipulacdo da linguagem algébrica formalizada, € importante destacar que a
compreensdao e o0 uso de um sistema simbodlico potencializam o pensamento
algébrico. Para Panossian (2008) o uso da linguagem oral algébrica estrutura o
pensamento algébrico, onde h& certas abstracfes, enquanto que o registro escrito,
fazendo-se uso do simbolismo, eleva o nivel de abstracao.

Grando (2000) destaca que para adquirir o conceito de variavel € preciso

pressupor a conjuncao de dois processos:

Generalizacéo: que permite passar de um conjunto de situagBes concretas
para algum aspecto comum a todas elas (observacdo de regularidades);
Simbolizagdo: que permite expressar de forma abreviada o que tém em
comum todas as situacdes (representagdo por uma linguagem). (p.38)

No Jogo de Xadrez, é possivel observar algumas regularidades como a
colocacao das pecas no tabuleiro e 0 movimento dessas pecas. Antes de iniciar uma
partida, as pecas sempre sdo colocadas da mesma maneira. Quanto a
movimentagcdo, essas pecas possuem cada uma um movimento em particular. A
regularidade estad presente também no formato do tabuleiro e na disposicdo das
casas, caracterizadas por ndo possuirem duas casas adjacentes de mesma cor.

Em se tratando de simbolizacdo h4, no Xadrez a possibilidade de manipular
combinacgdes de letras e niumeros ao anotar as jogadas, uma vez que se usa um
sistema de notacdo, o Sistema Algébrico. As combina¢des sao feitas unindo a
primeira letra do nome da pec¢a, maiuscula, e a localizacdo da casa para a qual a

peca foi movida.



Estes tipos de jogos sdo importantes para a formacdo do pensamento
matematico e propiciam passos para a generalizagdo (estratégias do jogo).
O conceito matematico pode ser identificado na estruturacdo do proprio
jogo, na medida em que ndo basta jogar simplesmente para construir as
estratégias e determinar o conceito. E necessaria uma reflexdo sobre o
jogo, andlise do jogo. Um processo de reflexdo e elaboracdo de
procedimentos para a resolucdo dos problemas que aparecem no jogo.
Observando as regularidades presentes na acdo do jogo, ou mesmo na
resolucao das situacdes-problema de jogo, é possivel ao sujeito: ter
previsbes de jogadas, levantar hipoteses, corrigir “jogadas erradas” e
elaborar estratégias vencedoras (GRANDO, 2000, p. 39).

Diante do exposto pela autora em relacdo a jogos estratégicos e sendo o
Xadrez um deles, no qual é possivel que acontecam todas essas a¢les, pressupde-
se que o jogador de Xadrez estd mobilizando algum pensamento algébrico ao

buscar solucionar os problemas enxadristicos.

Jogando xadrez e criando problemas de xeque-mate

Passo 1:

Antes de levar a proposta para os alunos, deve-se baixar no Google Play, os
aplicativos que contém os problemas enxadristicos de xeque-mate. Abaixo (figura 1)
estdo os trés aplicativos utilizados nas atividades de resolugcdo de problemas

enxadristicos de xeque-mate:

57 &4 57 22

Mate em 1 (Proble Mate em 2 (Proble Mate em 3-4 (Prot
Chess King Chess King Chess King
L2 2 X X ] ¥ i d ] ok drird ]

Figura 1 - Aplicativos contendo problemas de xeque-mate
Fonte: Google Play

Os aplicativos utilizados e sugeridos foram desenvolvidos pela CT-ART 4.0 da

Chess King Learn? que foi criado inspirado no bestseller Combinative Motifs3. Esse

2Programa de ensino de xadrez sem precedentes na area de aplicativos didaticos interativos.
3Livro de exercicios de xadrez escrito pelo enxadrista MaximBlokh.



aplicativo dispbe de uma grande variedade de problemas envolvendo diferentes
niveis de dificuldade e esta dividido em temas (eliminacéo de pecas, defesa, ataque,
blogueio, entre outros). Aléem desse, a Chess King traz uma série de mais de 50
aplicativos destinados ao ensino de taticas, estratégias, aberturas, meio jogo e

xeque mate.

Passo 2:

Ao reunir-se com os alunos, deve ser explicado em que consiste as atividades
gue serdo propostas, pois nao trata-se de jogar uma partida do Jogo de Xadrez e
sim de finalizar uma partida ja em andamento, ou seja, 0s alunos irdo solucionar os
problemas dando xeque-mate ao rei. O xeque-mate é uma jogada em que o rei é
atacado e fica sem possibilidades para se locomover. Nesse caso, a partida chegou
ao fim e o jogador que colocou o rei adversario em xeque-mate ganha o jogo. As

atividades poderao ser propostas individualmente, em duplas ou em grupo.

Passo 3:

Durante a resolugcéo dos problemas de xeque-mate, os alunos devem anotar
0Ss seus lances. Essas anotacfes servem para que 0s jogadores possam,
posteriormente, avaliarem ou estudarem as suas jogadas. Essa pratica possibilita
detectar e corrigir erros que tenham acontecido, buscando melhorar sua técnica de
jogo. Em se tratando da resolucdo de um problema, anotar a resolucéo serve para
validar seus procedimentos e resultados.

Para realizar o registros das jogadas no Jogo de Xadrez € utilizada a Notacéo
Algébrica. Esse sistema de notacdo € o Unico reconhecido pela Federagédo
Internacional de Xadrez (FIDE) e consiste em utilizar letras, nimeros e simbolos.

Explicacdo da Notacdo Algébrica

Inicie mostrando o tabuleiro de Xadrez aos alunos e explique que as linhas
sédo identificadas por numeros e as colunas identificadas por letras (figura 2).
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FigUra 2 — Explicagéo da distribuicdo das linhas e colunas do tabuleiro
Fonte: AUTORA

Dando continuidade, liste 0 nome de todas as pecas do Jogo de Xadrez,
exceto pedo, e destaque a letra inicial do nome de cada uma em mailscula de

acordo com a figura 3.

Nome das pecas

R=Rei
D=Dama
T=Torre
B=Bispo
C=Cavalo

Figura 3 - Explicagdo do nome das pecas
Fonte: AUTORA



Faca uma observacdo em relacdo ao pedo, pois é a Unica peca que nao é
indicada pela letra inicial do nome em mailscula. Apds, € o momento de dar alguns
exemplos (figura 4) de como fazer o registro das jogadas combinando a letra inicial
em mailscula de cada pec¢a junto com sua localizacdo. A localizagdo da peca €
indicada por um par ordenado formado pela indicacdo da coluna (letra) e da linha

(ndmero).

Exs:
Be5
Cf3

Td1
e6 (peéo)

Figura 4 - Exemplos de como anotar usando o Sistema Algébrico
Fonte: AUTORA

Além da anotacdo da localizacdo das pecas, é feito o registro das jogadas.
Para os problemas propostos foram utilizados os simbolos de captura (X), xeque (+)
e xeque-mate (#). Exponha alguns exemplos de como anotar essas jogas conforme

figura 5.



Captura
Exs:
Bxe5

Cxf3
Txd1l

Figura 5 — Exemplos de registro das jogadas
Fonte: AUTORA

Passo 4:

Agora é o momento da aplicacdo da atividade de problemas enxadristicos de
xeque-mate. Para isso, abra o aplicativo “mate em 1 lance” e escolha um problema
para propor aos alunos (figura 6). A escolha pode ser aleatoria. Cabe dizer que

todos os problemas contidos nos aplicativos apresentam a solu¢do do mesmo.

Jogam as pretas

i
i

Figura 6 — Problema de xeque-mate em 1 lance

Fonte: Aplicativo Mate em 1 lance



i

10/10 1# 00:03

m [#108] 96... BNPX] 0-1, Znosko-Borovsky

Figura 7 — Solucdo do problema escolhido
Fonte: Aplicativo Mate em 1 lance

Durante a resolucdo do problema proposto, os alunos devem anotar as suas
jogadas utilizando a Notacdo Algébrica que foi ensinada. Os problemas podem ser
propostos na seguinte ordem: mate em 1 lance, mate em 2 (figuras 8,9 e 10) e mate
em 3. Entende-se que dessa forma o nivel de dificuldade vai aumentando

gradativamente.

Jogam as pretas

iy

e
e

Figura 8 - Problema de xeque-mate em 2 lances
Fonte: Aplicativo Mate em 2 lances



Jogam as pretas

0/10 1# 00:18

Figura 9 - Solucéo do problema escolhido (etapa 1)
Fonte: Aplicativo Mate em 2 lances

Figura 10 - Solucéo do problema escolhido (etapa 2)
Fonte: Aplicativo Mate em 2 lances



Passo 5:

Encontrada a solucdo do problema, proponha aos alunos que discutam sobre
como chegaram ao xeque-mate ao rei, expondo as estratégias que foram pensadas.
Nesse momento, podem recorrer ao registro escrito das jogadas. Essa discussao
sobre o desenvolvimento das estratégias, para se chegar a solucdo do problema,
proporciona aos alunos refletirem sobre as decisdes que tomaram e avaliarem as

escolhas que fizeram.

Passo 6:

Apos a resolucéo de alguns problemas de mate em 1 lance, mate em 2 lances
e mate em 3 lances, pode-se passar a proxima atividade, a de elaboracdo de
problemas enxadristicos de xeque-mate. Deve-se explicar aos alunos que agora a
atividade vai ser em dupla, ou seja, uma partida entre dois jogadores. Durante o
confronto eles devem fazer o registro de suas jogadas com o propdsito de criarem
seus proéprios problemas (figura 11). A atividade de criacdo de problemas de xeque-
mate pelos alunos foi pensada de forma que jogassem dois a dois e depois
pudessem propor para 0 grupo resolver tais situacdes. Ressalta-se que os alunos
gue criaram o problema ndo devem participar da resolucdo do mesmo. A atividade

de resolucédo dos problemas criados pelos alunos foi pensada para ser resolvida em

grupo.

Figura 11- Problema criado pelos alunos — adaptado pela autora
Fonte: AUTORA



A figura 11 € a representacdo, no tabuleiro, do problema criado por dois
alunos. Através das anotacfes desses alunos foi possivel representar o problema
enxadristico de xeque-mate no tabuleiro e propor a resolugéo para o grupo. No caso
da situacdo representada na imagem trata-se de um problema de xeque-mate em 2
lances iniciando pelas pecas pretas. Abaixo encontra-se o registro das jogadas dos
alunos sendo as indicadas por numeros pares a de um deles e por numeros

impares, a do outro.

1.a5 a4 2.c6 c4 3.b5 xb5 4.xb5 xb5 5.Ta7 Cc3 6.d6 d3 7.Dd7 Be3 8.De6 Bxa7 9.Cd7
Ta5 10.Db3+ Rcl 11.Db4 Ta4 12.Dxb5 Cxb5 13.Cf6 Dc3 14.Cd5 Dd2 15.96 h4
16.Bg7 Th3 17.h6 g4 18.Bf6 d4 19.g5 xg5 20.Bxg5 e3 21.Tg8 Th5 22.f6 Bg2 23.Bb7
Dd3 24.Ce5 Dh7 25.Tf8 Ch3 26.Re8 Cxg5 27.xg5 Txh6 28.Tf7 Dg8+ 29.Rd7 Dh8
30.Bc6 Bb8 31.Bxb5 Tal 32.Tf6 Txf6 33.xf6 Bxd5 34.Cf7 Bxf7 35.Bf1 Ta7+ 36.Rc6
Dc8 37.Rb5 e4 38.Bh3

O pensamento algébrico mobilizado durante as atividades

Durante a realizacéo da atividade de criagdo de um problema enxadristico de
xeque-mate constatou-se a mobilizacdo do pensamento algébrico. Inicialmente, ao
dispor as pecas no tabuleiro para comecarem a partida do Jogo de Xadrez, os
alunos mobilizaram a ideia de padrdo, pois a colocacdo é sempre igual, seguindo
uma organizacdo. Entende-se por padrdo uma disposi¢cdo ou arrumacéo de formas
onde se detectam regularidades. Também cabe dizer que ha regularidade no
tabuleiro, pois as 64 casas sdo quadradas e sua pintura se utiliza de duas cores, nédo
atribuindo a mesma cor para casas adjacentes. A regularidade estd presente
também no fato de, antes de colocar as pecas no tabuleiro, cada aluno precisa
verificar se a casa a sua direita é a de cor branca e comeca o jogador com as pecas
brancas e a partida segue com cada um fazendo um lance de cada vez.

Com relacdo as pecas do Jogo de Xadrez, essas possuem movimentos
diferentes os quais produzem padrdes especificos no tabuleiro conforme afirmam
Ferreira e Palhares (2012). Durante a partida os alunos, por saberem o movimento
de cada peca, estdo projetando movimentos padronizados, enquanto montam sua
estratégia de jogo, uma vez que, antes de executar o lance no tabuleiro, 0 mesmo
deve ser executado mentalmente. Os padrdes formados pelo movimento das pecas

“sao muito Uteis para uma mais rapida identificagao da situagao do jogo, ou seja, das



possiveis jogadas de cada jogador” (FERREIRA; PALHARES, 2012, p.5). ApoOs essa
mobilizacdo do pensamento para a projecdo dos movimentos padronizados das
pecas, os alunos precisam localizar a peca e visualizar sua movimentagdo no
tabuleiro, o que acarreta na visualizacao de padrbes de forma abstrata.

O Jogo de Xadrez possui um sistema de notacdo, o Sistema Algébrico,
utilizado para o registro das jogadas durante uma partida. Os alunos utilizaram esse
sistema para anotar as suas jogadas durante a atividade de criacdo do problema de
xeque-mate. A Notacdo Algébrica do Jogo de Xadrez se utiliza de simbolos, tais
como: letras, nUmeros e operadores matematicos. Para anotar o movimento de cada
peca, os alunos colocavam a letra inicial da peca em mailsculo, a localizacdo da
casa para onde a peca estava sendo deslocada (par ordenado formado por letra e
namero) e, quando necessario, utilizavam os simbolos de captura (x), xeque (+) e
xeque-mate (#). A utilizacdo de simbolos é considerada por Kaput (2008 apud
CANAVARRO, 2009, p. 88) aspecto essencial do pensamento algébrico, designado
por “pensamento simbdlico e que estd associado ao modo como o individuo
compreende e usa um sistema de simbolos e as respectivas regras, focando-se nos
simbolos propriamente ditos”. Dessa forma, pode-se dizer que os alunos, ao
manipularem o Sistema Algébrico de notacdo do Jogo de Xadrez, estavam
mobilizando o pensamento algébrico, uma vez que, para Fiorentini et al (1993) o
desenvolvimento do pensamento algébrico passa por trés fases, sendo uma delas a
pré-algébrica, em que o estudante faz uso de letras, mas ndo idealizando ainda
como um numero generalizado.

Durante uma partida de Xadrez de acordo com Grillo (2012) é possivel fazer o
levantamento e a verificacdo de hipdteses que sdo elaboradas pelos alunos e que
esse levantamento de hipoteses esta relacionado a criagdo de estratégias no jogo.
Os problemas enfrentados no Jogo de Xadrez, além de favorecerem a criacéo e a
verificacdo de hipoteses, também proporcionam aos seus jogadores a “analise de
diversas possibilidades de jogo, conjecturacdo, estudos dos erros e de
(re)construcao de estratégias (GRILLO, 2012, p. 71). Diante das situacdes-problema
gue se apresentam durante uma partida, o jogador analisa possibilidades na busca

por tomar decisdes sobre estratégias mais eficazes.

Os jogos de estratégia favorecem a construcéo e a verificacdo de hipéteses.
As possibilidades de jogo sao construidas a partir destas hipoteses que vao
sendo elaboradas pelos sujeitos. Quando o sujeito executa uma jogada,



leva em conta o universo das possibilidades existentes para aquela jogada.
Nesse processo, quanto mais 0 sujeito analisa, executa e toma decisdes
sobre as possibilidades, coordenando as informag8es que ele vai obtendo
no jogo, melhor jogador ele se torna, pois é capaz de “enxergar’ as varias
possibilidades. A andlise de possibilidades favorece, também, a previséo
e/ou antecipacéo no jogo. (GRANDO, 2000, p. 40)

No trabalho com jogos pode-se explorar situagcées-problemas com os alunos,
sendo possivel favorecer um processo de abstracdo bem como a construgdo do
conhecimento conforme afirma Grando (2000). Para a autora o0s jogos de estratégia
“sdo importantes para a formagao do pensamento matematico e propiciam passos
para a generalizagdo (estratégias do jogo)’. (GRANDO, 2000, p. 39). Sendo o
Xadrez um jogo estratégico, tém-se situacdes em que o jogador precisa elaborar
estratégias, fazer previsdes, levantar e analisar hipéteses e possibilidades,
desenvolvendo assim o pensamento abstrato. E através do uso do pensamento
abstrato que os jogadores diante das situagOes de jogo elaboram e (re)elaboram
estratégias a cada situacdo-problema enfrentada.

As situacbes de previsdo e/ou antecipacdo propiciaram aos sujeitos
momentos de imaginagdo e abstracdo no jogo, na medida em que, ao
antecipar uma jogada, 0 sujeito imaginava como 0 jogo poderia estar no
momento em que realizaria a préxima jogada, o que significa “jogar fora do
objeto do jogo”. E o pensamento independente do objeto, implicando em
abstracdo. (GRANDO, 2000, p. 110)

Para Oliveira e Castilho (2009) a abstracdo no Jogo de Xadrez esta vinculada
a acdo mental do jogador que precisa encontrar o melhor lance a ser feito, bem
como a capacidade de visualizar jogadas a frente sem mover as pec¢as. Quanto a
ideia de generalizacdo no Xadrez tem-se também o fato de que o jogador ndo deve
analisar cada peca, em situacdo de jogo, isoladamente ou somente parte do
tabuleiro, € importante visualizar o tabuleiro como um todo, percebendo que as
pecas fazem parte de um contexto geral, em que uma depende da outra para se
atingir o xeque-mate (OLIVEIRA; CASTILHO, 2009). O processo de generalizacao
estd descrito entre os elementos caracterizadores do pensamento algébrico.
Fiorentini, Fernandes e Cristévdo (2005) sustentam que quando a crianca
desenvolve algum tipo de processo de generalizacdo, ela esta desenvolvendo o

pensamento algeébrico.



Considerac0es finais

Ainda que os alunos pertencam a uma geracao nascida na era da internet e
em meio ao crescimento acelerado da tecnologia, o milenar Jogo de Xadrez aparece
presente em sua cultura. Mesmo nao sendo o jogo favorito, o Xadrez passou a fazer
parte da vida dos alunos participantes da pesquisa em sua forma tradicional, no
tabuleiro, e chegou até eles através de familiares ou amigos. Dessa forma,
valorizando um jogo que € pertencente a cultura desses alunos, optou-se pelo
trabalho com o Jogo de Xadrez.

O uso de jogos na perspectiva da resolucdo de problemas foi apoiado em
Grando (2000), pois no trabalho com jogos pode-se explorar situacdes-problemas
com os alunos, sendo possivel favorecer um processo de abstracdo bem como a
construcdo do conhecimento. Além disso, para Grando (2000) os jogos de estratégia
“sdo importantes para a formagao do pensamento matematico e propiciam passos
para a generalizacdo (estratégias do jogo)” (p. 39). Sendo o Xadrez um jogo
estratégico, tém-se situacbes em que o jogador precisa elaborar estratégias, fazer
previsdes, levantar e analisar hipoteses e possibilidades, desenvolvendo assim o
pensamento abstrato. E através do uso do pensamento abstrato que os jogadores
diante das situacdes de jogo elaboram e (re)elaboram estratégias a cada situacdo-
problema enfrentada.

Como ja mencionado na introducdo desse trabalho, a criacdo de problemas
enxadristicos de xeque-mate, na forma de produto, sugere uma prética alternativa e
diferente de mobilizar o pensamento algébrico. Ainda, os alunos terdo a
possibilidade de utilizarem nas atividades de resolucdo de problemas enxadristicos
de xeque-mate problemas criados por eles. Ao dialogar com a Etnomatematica e
através dos Jogos de Linguagem dos alunos utilizou-se o Jogo de Xadrez para

possibilitar outra forma de fazer matematica.
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