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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo apresentar um estudo sobre algumas relagoes e possiveis
contribui¢des do jogo de xadrez para o ensino de matematica. A pratica pedagogica analisada envolve o uso do xadrez
como ferramenta para adquirir habilidades cognitivas essenciais para a matemdtica, auxiliando no processo de ensino
e aprendizagem dos estudantes. A metodologia se baseou no estudo do jogo de xadrez em forma de pilares
fragmentados, dando énfase a dois pilares essenciais, a abertura e as combinagdes/taticas, destacando suas relagoes
com as habilidades matematicas, tais como, criatividade, raciocinio logico e resolugdo de problemas. Os apontamentos
indicam que a pratica e o estudo do xadrez integrado ao ensino da matemdtica promovem melhorias no raciocinio
légico, na memorizagdo e na capacidade de resolver problemas complexos. Por fim, demonstra que o xadrez se torna
eficaz como ferramenta pedagogica, auxiliando significativamente o aprendizado através da melhoria de habilidades
essenciais dentro do ensino em matemdtica aos alunos.
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The Game of Chess and the Six Pillars Method: possible its relations with
Mathematics

Abstract: This article aims to present a study on some relationships and possible contributions of the game of chess to
the teaching of mathematics. The pedagogical practice analyzed involves the use of chess as a tool for acquiring
essential cognitive skills for mathematics, helping in the teaching and learning process of students. The methodology
was based on the study of the game of chess in the form of fragmented pillars, emphasizing two essential pillars, the
opening and combinations/tactics, highlighting their relationship with mathematical skills, such as creativity, logical
reasoning and problem solving. The findings indicate that the practice and study of chess integrated with the teaching
of mathematics promotes improvements in logical reasoning, memorization and the ability to solve complex problems.
Finally, it shows that chess is effective as a pedagogical tool, significantly aiding learning by improving essential skills
in teaching mathematics to students.
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Introducao

A ludicidade desempenha um papel crucial no desenvolvimento das competéncias
relacionadas ao aprender a ser, aprender a conviver, aprender a conhecer e aprender a fazer. Ela
promove o fortalecimento do companheirismo, a aceitacdo das perdas, a experimentacdo de
hipéteses e a exploracdo da criatividade espontanea, além de potencializar o exercicio da
concentragdo, da atencdo e da socializagdo. O jogo ¢ fundamental para a manifestacdo da
criatividade e para a utilizagdo integral das potencialidades da crianga, permitindo-lhe explorar e
desenvolver aspectos profundos de seu proprio ser (KISHIMOTO, 2003). O autor destaca ainda
que ha uma complexidade em definir termos como jogo, brinquedo e brincadeira, observando que
uma mesma atividade pode ser classificada de maneira diferente em distintas culturas, dependendo
do significado atribuido a ela.

Segundo Grando (2004), ha uma forma particular de expressar a ludicidade em cada grupo
étnico, sendo o jogo um objeto cultural. Em diferentes culturas, em qualquer momento histérico,
observa-se uma variedade infinita de jogos, com uso de tabuleiros, objetos, elementos naturais,
dentre outros. Ainda sobre a ludicidade, a autora afirma que:

A necessidade do homem em desenvolver atividades ladicas, ou seja, atividades cujo fim
seja o prazer que a propria atividade pode oferecer, determina a criagdo de jogos e
brincadeiras. Esta necessidade ndo ¢ minimizada ou modificada em fungdo da idade do
individuo. Exercer atividades ludicas representa uma necessidade para as pessoas em
qualquer momento de suas vidas (GRANDO, 2004, p. 8).

Neste contexto, em que as atividades ludicas sdo componentes em diferentes culturas e sdo
atemporais, o xadrez se apresenta como um jogo, de origem controversa ¢ marcada por diferentes
lendas e historias. Para Doubek (2007), as primeiras atividades envolvendo xadrez remontam
periodos pré-historicos, tendo sido encontrados materiais arqueologicos da antiguidade que sao
semelhantes ao jogo. Em outro momento, no inicio do século VI d.C., o xadrez foi modernizado na
ndia, em um estilo chamado de “Chaturanga”, com pegas que se relacionavam a exércitos
(CHRISTOFOLETTI, 2007). Ainda que ndo exista um consenso, alguns pesquisadores afirmam
que o jogo pode ter sua origem relacionada a paises como o Egito e a China, mas diversos autores
consideram que o “Chaturanga” de fato ¢ um jogo que deu origem ao xadrez, haja vista suas
semelhancas. De qualquer modo, com poucas variagdes relevantes, o jogo ¢ praticado ha mais de
mil anos (CASTRO, 1994).

Segundo Grillo (2012), o xadrez ¢ considerado um esporte que, desde a criagdo da
Federagdo Internacional de Xadrez (FIDE), em 1924, ele comegou a se popularizar através de
campeonatos e das Olimpiadas de Xadrez. Desde a criacdo da FIDE, estudos t€ém se ocupado de
investigar a relacdo existente entre este jogo e o desenvolvimento da inteligéncia humana
(GRILLO, 2012). O Grande Mestre de xadrez e treinador Alexander Kotov (2016), por exemplo,
utiliza-se da metafora da arvore do célculo para explicar como jogadores de xadrez calculam suas
jogadas durante uma partida, explorando cada ramo (possibilidade) de maneira sistematica e
estruturada. A ideia ¢ que cada movimento possivel resulte em um novo ramo na arvore, e cada
movimento subsequente continue a ramificacdo, formando uma complexa rede de possibilidades
que os jogadores precisam considerar para suas tomadas de decisdo e execucdo de jogadas.

Para Ferreira e Silva (2011), o jogo de xadrez possui caracteristicas importantes, as quais
podem desenvolver diversas habilidades interessantes para um melhor aproveitamento no ambiente
escolar. Por exemplo, o comportamento social dos individuos sobre o aspecto do raciocinio l6gico,
pois no jogo de xadrez, a crianga passa a ter contato com diversos exercicios que lhe sdo propostos,
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em que deve buscar a melhor combinacdo dos lances a serem realizados, tendo inumeras
possibilidades.

No ambito escolar, ademais, como apresenta Tabosa e Costa (2023), trata-se ndo somente
de um jogo para passatempo ou com cardter competitivo-esportivo, mas também, como uma
ferramenta pedagdgica para o desenvolvimento de habilidades que auxiliam o processo de ensino ¢
aprendizagem dos estudantes.

Atualmente, ndo ha davida de que o jogo de xadrez ¢ uma poderosa ferramenta pedagdgica
que se encaixa muito bem em qualquer sistema educacional. Trata-se de um jogo com material
acessivel, sendo possivel realizar adaptagdes até mesmo com materiais reciclaveis. Além disso, ¢
intergeracional, pois uma crianca pode jogar contra um adulto ou idoso, sem qualquer restricao,
como aconteceria em outras modalidades esportivas. Ainda que os campeonatos sejam separados
por género, também ¢ possivel que a pratica seja mista.

Segundo Aciego, Garcia e Betancort (2012), o xadrez melhora as habilidades cognitivas,
favorecendo o desenvolvimento socioafetivo de criancas e adolescentes praticantes. E o jogo se
apresenta, também, como um espago que permite a participagdo de pessoas de diferentes grupos,
faixas etarias, géneros, condi¢cdes socioecondmicas e ¢ inclusivo. Em todas as areas em que o
xadrez pode ser utilizado, observa-se que ele ¢ adequado para o desenvolvimento como ferramenta
pedagdbgica e, assim, pode contribuir na melhoria cognitiva, intelectual dos estudantes (MORENO;
LOPES, 2020).

E indiscutivel que o xadrez auxilia no desenvolvimento de habilidades cognitivas e de
raciocinio lo6gico, que estdo relacionadas a matematica, porque ¢ possivel relaciona-lo com ela.
Contudo, jogar xadrez ndo garante automaticamente o aprendizado matematico do aluno. Para que
essa aprendizagem ocorra, o professor precisa realizar um planejamento cuidadoso e, também,
possuir um conhecimento técnico e tedrico abrangente tanto de xadrez quanto de matematica.
Sendo assim, a suposi¢cdo de que a pratica de xadrez leva a um bom desempenho em matematica
ndo ¢ universalmente valida. Além disso, em nossa atuacdo, tanto como docentes de xadrez,
quanto de matemadtica, observamos que nem todo enxadrista possui bom desempenho em
matematica ou vice-versa.

E essencial que o educador estabeleca conexdes claras e pertinentes entre as competéncias
exigidas pelo xadrez e aquelas requeridas pela matematica. Essas conexdes ndo surgem de maneira
espontanea, elas demandam um ensino estruturado e contextualizado, no qual o xadrez ¢ utilizado
como uma ferramenta pedagogica para contribuir para a compreensao de conceitos matematicos.
Isso pode incluir, por exemplo, a analise de padrdes, o desenvolvimento de estratégias e a
resolugdo de problemas complexos, habilidades cruciais tanto no xadrez quanto na matematica.

Neste trabalho, o objetivo ¢ apresentar um estudo sobre algumas relacdes e possiveis
contribuigdes do xadrez para o ensino de matematica, por meio da Metodologia dos Seis Pilares
(Batista, 2024), em particular, considerando os pilares Abertura e Combinagdes/Tatica.

Possibilidades para o xadrez na escola

Segundo Almeida (2010), o xadrez pode ser incorporado ao ambiente escolar como uma
disciplina, seja para ocupar horarios livres ou na forma de um clube. Mesmo jogando em dupla,
cada jogador precisa tomar suas decisdes de maneira independente, o que promove a autoconfianga
nas escolhas. Dessa forma, observa-se que o xadrez contribui significativamente para o processo de
tomada de decisdo dos alunos, além de aprimorar o raciocinio 16gico e a capacidade de analise.

Nesta perspectiva, Moreno e Lopes (2020) realizaram um curso de xadrez em uma escola
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publica no estado de Minas Gerais, com atividades envolvendo cerca de 20 estudantes. Os autores
identificaram que, por meio de encontros semanais, o jogo de xadrez pode impactar positivamente a
realidade escolar. Com o apoio da escola e aulas e treinos ministrados por uma estudante e um
professor da instituicdo, os resultados apontam que houve melhorias na concentragdo e no
planejamento estratégico dos aprendizes, além do aprimoramento do raciocinio 16gico.

Ja Lopes (2021) apresenta sua experiéncia com o ensino de xadrez em uma escola publica
localizada na zona rural em um municipio de Minas Gerais. Ao realizar atividades com estudantes
do Ensino Fundamental, o autor concluiu que o xadrez se apresenta como uma possibilidade para a
interacao social entre estudantes com diferentes idades. Isso porque, ao promover agdes envolvendo
0 ensino e pratica do xadrez no ambiente escolar, os jogadores, ainda iniciantes, puderam socializar
os conceitos aprendidos em aula e competir entre as diferentes turmas, enxergando o xadrez como
um esporte e um espaco para o lazer.

O éxito no ensino de xadrez também ¢ apontado em outros trabalhos que envolvem a
aplicacdo do xadrez em escolas que, geralmente, incluem programas como o "Xadrez na Escola",
implementado em diversas cidades brasileiras, que tem mostrado resultados positivos na melhoria
do desempenho escolar e na reducdo da evasdo. Em Cumaru, Pernambuco, por exemplo, o projeto
"O Xadrez como Ferramenta Didatico—Pedagogica" tem sido uma referéncia, proporcionando aos
alunos ndo apenas o aprendizado do jogo, mas também a aplicacdo de estratégias de xadrez em
problemas do dia a dia (TABOSA; COSTA, 2023).

E inegavel que o xadrez na escola é muito mais do que um jogo e, segundo Melo, Azevedo
e Grillo (2023), ele ndo se resume a aquisi¢do de conteudos. E uma atividade multidisciplinar que
adentra e enriquece o ensino, potencializando a cognicdo, a afetividade e a sociabilizagdo. Ao
inserir o xadrez a grade curricular escolar, os educadores nao apenas inovam o campo da
aprendizagem, mas também, colaboram para a formacdo humanistica do estudante, o que pode
torna-lo apto para encarar os desafios do século XXI.

Neste contexto, o xadrez contribui para o desenvolvimento dos estudantes, podendo trazer
melhorias em planejar agdes e projetar solugdes para problemas novos que exijam iniciativa e
criatividade, compreender e transmitir ideias matematicas, por escrito ou oralmente, o raciocinio
para aplicar a Matematica no dia a dia proporcionando confianga na sua capacidade de resolver
problemas complexos. E possivel utilizar métodos matematicos para resolver problemas rotineiros
e abertos, perceber que existem problemas sem solucao definida e problemas com auséncia ou
excesso de informagdes, avaliar os resultados obtidos na solucdo de situagdes problemas se sdo ou
ndo sdo razoaveis e fazer estimativas mentais de resultados com célculos aproximados (PINTO,
2009; CHAIDA; OLIVEIRA; PINTO, 2017).

De modo geral, observa-se que o xadrez proporciona situagdes que exigem tomada de
decisdo e analise critica, fundamentais para a resolu¢do de problemas. Também permite que os
alunos aprendam com seus erros, o que ¢ essencial no processo de ensino e aprendizagem. Outro
aspecto importante ¢ que cada aluno pode progredir em seu proprio ritmo, atendendo as
necessidades individuais de aprendizagem. O jogo, ademais, possibilita a integragdo de conceitos
matematicos, como aritmética, algebra e geometria, através de suas regras e estratégias
(ALMEIDA; LINS, 2008). Por fim, o fator motivacional do xadrez pode aumentar o interesse dos
alunos em outras disciplinas, tornando-o uma ferramenta eficaz e multifacetada no ensino da
Matematica e na escola.

Em um estudo realizado em uma escola de Ensino Fundamental, Silva e Carvalho (2009)
investigaram a introducao do jogo de xadrez nas aulas de matematica, com o objetivo de explorar as
relacdes entre o xadrez e a aprendizagem matematica. A metodologia envolveu a apresentacao de
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nog¢des basicas do jogo, técnicas e estratégias, seguida de atividades praticas em sala de aula. Os
autores observaram que o xadrez exigia dos alunos um alto nivel de raciocinio légico, atencdo e
cautela, o que contribuiu para o desenvolvimento dessas habilidades. A pesquisa incluiu a coleta e
analise de dados sobre o desempenho dos estudantes, revelando que o uso do xadrez ndo apenas
aumentou o interesse € a concentragdo dos alunos, mas, também, melhorou significativamente suas
habilidades na resolugdo de problemas matematicos. Além disso, a experiéncia demonstrou que o
xadrez pode ser um valioso instrumento pedagdgico, promovendo um ambiente de aprendizagem
mais dindmico e interativo.

Segundo Paim (2010), o jogo de xadrez contribui para a aprendizagem de matematica nas
séries iniciais ao desenvolver o raciocinio l6gico, aumentar a concentragdo e tornar o aprendizado
mais ladico e motivador. Ele estimula habilidades de resolucdo de problemas e promove
qualidades pessoais que favorecem o desenvolvimento emocional e social dos alunos, facilitando
assim a compreensao de conceitos matematicos de forma mais envolvente.

O xadrez pode ser incorporado ao ensino de matematica de maneiras diversas, pois oferece
um ambiente propicio para a aplicacdo de estratégias e taticas, que podem ser comparadas a
métodos de resolugdo de problemas matemadticos, além de possibilitar a exploracdo de conceitos
como coordenadas, simetria e fragcdes. A pratica em duplas ou grupos fortalece a colaboragdo e o
didlogo, enriquecendo o processo de aprendizagem por meio da troca de ideias. Ademais, a
reflexdo sobre as jogadas e decisOes tomadas durante as partidas estimula a autoavaliagao,
elemento crucial para o aprendizado. Assim, o xadrez se revela uma ferramenta pedagdgica
poderosa, capaz de contribuir para o ensino ¢ a aprendizagem da matematica (PYSKLEVITZ,
2006). Um modo disso acontecer ¢ adotar metodologias enxadristas que podem ser relacionadas
com a matematica, como ¢ o Método dos Seis Pilares. Antes de aborda-lo, apresentaremos um
preambulo sobre o jogo de xadrez para leitores menos experientes nesta tematica.

O jogo de xadrez para iniciantes

O jogo de xadrez, conforme ja mencionado, € um jogo de tabuleiro que envolve estratégias

e concentragdo, com disputas entre dois jogadores. Em geral, um jogador utiliza pecas
claras/brancas e outro jogador utiliza pecas escuras/pretas. Como regra, o condutor das pecas claras
inicia a partida. De modo cordial, os jogadores oponentes se cumprimentam ao iniciar a partida e,
comumente, se mantém em siléncio durante todo o jogo, evitando ruidos que possam atrapalhar o
bom andamento da partida.

O tabuleiro de xadrez, conforme a Figura 1, possui 64 casas, sendo 32 claras e 32 escuras.
Note que a diagonal principal do tabuleiro, que contém as casas de a8 a hl sdo claras'. Essa é
considerada a disposi¢ao correta de um tabuleiro, de modo que a casa al seja sempre escura ¢ a
casa hl clara. Diferentemente de outros jogos, como o jogo de damas, no xadrez, utilizamos todas
as 64 casas do tabuleiro.

'Na Figura 1, as letras estdo maitsculas, no entanto, na notagio algébrica utilizada no Brasil, as casas do tabuleiro sdo
representadas com a combinagao dos nimeros com letras mintisculas.
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Figure 1: Chessboard

3 G

Source: Created from the authors using the ChessBase Reader software.

Desse modo, um jogador iniciante, pode comecar o contato com o xadrez identificando
suas pecas (duas torres, dois cavalos, dois bispos, um rei e uma dama, e oito pedes por jogador) e a
disposi¢do inicial do tabuleiro com as pecas, de modo semelhante a Figura 2). A disposi¢ao das
pecas segue a seguinte ordem: torres nas casas al e hl; cavalos nas casas bl e gl; bispos nas casas
cl e fl; dama na casa d1 e rei na casa el; pedes na segunda linha, ou seja, ocupando todas as casas
de a2 a h2. As pecas pretas sdo colocadas em posicdes andlogas as brancas, ocupando as duas
ultimas linhas do tabuleiro. Para facilitar a memorizagao, dizemos que o rei claro ocupa a casa
escura e o rei escuro ocupa a casa clara. Ou ainda, que a dama ocupa a casa de sua propria cor.
gement of the

Figure 2: Initial arran pieces in the chess game.

I

Source: Created from the authors using the ChessBase Reader software.

Em relacdo ao movimento das pegas, algumas se movem quantas casas forem possiveis,
sendo a torre em linha horizontal ou vertical, o bispo em diagonal, a dama em linha horizontal,
vertical ou diagonal. Ja o cavalo se move em “L” de trés casas, o pedo somente na vertical, uma
casa por lance, com excecdo do primeiro lance, em que o jogador pode optar por mover cada pedao
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uma ou duas casas. O rei, assim como a dama, se move em todas as dire¢des, mas somente uma
casa por vez. As pegas capturam na mesma dire¢do em que se locomovem, parando na casa em
que ocorre a captura de outra peca. Com excec¢do do pedo, que se move na vertical, mas captura na
diagonal®.

Método dos Seis Pilares no Jogo de Xadrez

O estudo das técnicas de xadrez engloba varias metodologias e recursos educacionais,
incluindo livros, videoaulas e semindrios. Pesquisas recentes destacam abordagens inovadoras para
o ensino de xadrez, integrando-o a estruturas educacionais mais amplas e utilizando tecnologias
avancadas (KHOKHANI; NATHANI; DHAWANE; MADHANI; SAXENA, 2023). No Brasil,
um método amplamente conhecido para a organizagdo do estudo de xadrez foi desenvolvido pelo
Mestre Nacional Gérson Peres Batista. O enxadrista, tetracampedo mineiro asoluto, atua como
professor de xadrez ha 35 anos com mais de 18.000 alunos e desenvolve materiais para o ensino
do jogo.

Segundo Batista (2024), o Método dos Seis Pilares ¢ moderno e possui o direcionamento
ideal para melhorar o rendimento nos estudos, ganhar for¢a pratica nas partidas e melhorar a
performance rapidamente. O método consiste em aprimorar pilares fragmentados do jogo, trés
desses pilares sdo referentes aos momentos principais da partida: Abertura/Defesa, Meio-jogo e
Final de jogo e outros trés pilares mais analiticos, que envolvem todo o tempo da partida:
Combinagdes/Téatica, Estratégia e Analise/Calculo.

A metodologia proposta por Batista (2024), ademais, propde uma subdivisdo dos pilares
em: Pilares Essenciais: Abertura e Combinagdes/Tatica; Pilares de Lapidagdo: Estratégia e Final

e Pilares Complementares: Meio-jogo e Andlise/Calculo. Estes pilares sdo apresentados na Figura
3:

Figure 3: Six Pillars Method, structured in two blocks.

Abertura/Defesa gumeees @ Combinacées/Tatica

Meio-jogo e Andlise/Calculo

Final de Jogo R Estratégia

Momentos da partida
soJllljeue saJe|ld

Source: From the authors (2024).

Tendo em vista a utilizagdo do Método dos Seis Pilares e conforme ja mencionado, o
presente texto tem como objetivo apresentar um estudo sobre quais relagdes e contribuigdes do
xadrez para o ensino de matematica. Para isso, serdo discutidos os pilares considerados essenciais,
ou seja, a Abertura e Combinagdes/T4tica.

Trata-se de um texto de abordagem qualitativa, em que o autor principal, que atua como
professor na area de Ciéncias Exatas e ¢ professor de xadrez hd quase duas décadas, se coloca na

% Para maiores detalhes sobre o jogo, acesse a cartilha: https://bit.ly/4g1MjM7.
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posicao de professor-pesquisador e realiza um movimento em busca da compreensao sobre como a
tematica do xadrez pode contribuir para o ensino de matematica.

Relacées entre matematica e o pilar Abertura

No jogo de xadrez, a Abertura ¢ a primeira fase de uma partida, sendo o momento em que
o jogador prepara as suas pecas, colocando-as em melhores posi¢cdes do tabuleiro com o menos
nimero de jogadas possiveis. Assim, tal fase dura entre dez e quinze jogadas para ambos os
jogadores (DOUBEK, 2007).

Para representar uma partida de xadrez e possibilitar a analise posterior de cada jogo,
utilizamos a notagdo algébrica. Sua funcdo é descrever os lances no jogo de xadrez, relacionando
as linhas e colunas do tabuleiro, com letras e niimeros, e as pecas movimentadas. E importante
ressaltar que, na notagdo algébrica utilizada no Brasil, convencionou-se utilizar a letra inicial de
cada pega para denominar qual sera movimentada: Torre (T), Cavalo (C), Bispo (B), Dama (D),
Rei (R). No caso do pedo, utiliza-se apenas a nomenclatura da casa que ele ocupard, sem sua letra
inicial, por exemplo, e4 indica que o pedo foi movido para a casa e4. De modo geral, ndo se
escreve a casa de origem da peca, mas sim, a casa que ela ocupa ap6s o lance efetuado. A seguir
veremos a aplicacdo da notagdo algébricas em uma abertura de xadrez.

Um exemplo de abertura amplamente conhecida, foi criada pelo espanhol Ruy Lopez, e
leva o nome do enxadrista. A abertura Ruy Lopez, representada na Figura 4, tem como lances
principais: I. e4 e5, 2. Cf3 Cc6, 3. Bb5 ..., e possui diversas variantes.

Source: Created from the authors using the ChessBase Reader software.

Conforme exibido anteriormente, os trés principais lances da abertura Ruy Loépez sao
explicitados por: jogador de brancas move o pedo do rei duas casas (da casa e2 para casa e4), o
jogador de pretas também faz esse lance (da casa e¢7 para a casa e5), o jogador de brancas joga o
cavalo na casa f3, o jogador de pretas joga o cavalo na casa c6, e o jogador de brancas responde
com bispo em b5, atacando o cavalo adversario. Em movimentos de pedes, anota-se apenas a casa
final que o pedo ocupara. No movimento de outras pegas, anota-se a inicial da peca e a casa final
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ocupada por ela.

A propria notagdo durante uma partida de xadrez pode ser um espago para discussdes sobre
conceitos matematicos. Pode-se enxergar o tabuleiro como o primeiro quadrante de um plano
cartesiano, por exemplo, abordando pontos e discutindo sobre os eixos das abcissas (x),
representado por letras de A a H, e das ordenadas (y), que contém os niimeros de 1 a 8. Essa
comparag¢do entre o tabuleiro e o plano cartesiano ¢ exibida nas Figuras5 e 6.

Figures 5 and 6: First quadrant of the Cartesian plane and chessboard

F

Source: Created by the author using GEOGEBRA 5 and ChessBase Reader software.

Além disso, a notagdo pode ser realizada em uma tabela, permitindo que os estudantes
compreendam o conceito de tabela, sua formatagdo e organizem informacdes sobre a partida de
xadrez.

Em outra perspectiva, para aprimorar o jogo na abertura, ha duas habilidades primordiais
que se relacionam com a matematica: a observacao de padrdes e a memorizacdo. A observacao de
padrdes envolve conhecer uma posicdo padrido que o jogador pretende alcangar, pois, assim
dominard os conceitos e planos que pode seguir ja estudados antecipadamente. Na Figura 7
apresentada uma posi¢ao caracteristica da Defesa Dragdo, que resulta de uma dentre milhares de
aberturas possiveis no jogo de xadrez apds jogada os lances 1. e4 ¢5 2. Cf3 d6 3. d4 cxd4 4. Cxd4
g6 5. Cc3 Bg7 6. Be3 Cc6’.

3 Veja-se informagdes sobre a Enciclopédia de Aberturas de Xadrez.

Sigmae, Alfenas, v. 13, n. 3, p. 94-112, 2024.

Educagdo Matematica na Contemporaneidade



Santos et al. (2024) 103

Figure 7: Characteristic position of the Dragon Defense after Black's move: 6...Nc6.

Source: Created from the authors using the ChessBase Reader software.

Com base na Figura 7, observa-se que os dois jogadores realizaram jogadas consideradas
adequadas para essa abertura, chegando a uma configuragdo exata das pecas e com controle total
da partida, de modo que haja um equilibrio e favore¢a a competitividade durante o jogo. Sem
erros, ao observar os padrdes e seguir uma linha de raciocinio amplamente conhecida no meio
enxadristico, os jogadores obtém um melhor desempenho.

Segundo Vale e Pimentel (2005), o trabalho com padrdes pode auxiliar os alunos/jogadores
a dar significado a introdugdo de conceitos algébricos elementares, entretanto, ¢ necessario haver
um trabalho prévio de reconhecimento de padrdes de diversas naturezas. Pensando assim, quando
se estuda as aberturas no xadrez, isso pode auxiliar em areas da matematica como memorizacao de
formulas, teoremas e axiomas, assim como guardar padrdes para resolu¢do de problemas mais
extensos que requer solugdes em etapas.

Outro aspecto interessante relacionado a memorizacdo e observacao de padrdes ¢ que,
durante partidas presenciais ou on-line, comumente se utiliza o reldégio analogico ou digital de
xadrez, que permite a contagem regressiva do tempo de ambos os jogadores. As partidas podem ter
diferentes duragdes € a memorizagdo e identificacdo dos padrdes potencializa a agilidade do
jogador, permitindo que ele responda rapidamente os ataques do adversario, otimizando o uso do
tempo. Nesse sentido, a pratica do xadrez pode favorecer a agilidade na resolugdo de problemas,
contribuindo, por exemplo, para melhor eficiéncia na realizacdo de provas e vestibulares. Ao
prever os lances do adversario e seus proprios lances, ademais, o jogador também estrutura um
algoritmo mental, em que sdo estabelecidas conexdes entre os lances, promovendo a tomada de
decisdes.

Relagdes entre matematica e o pilar Combinag¢oes/Tatica

Segundo Seirawan (2008), tatica no xadrez sdo manobras que aproveitam oportunidades
imediatas e combinagdes ¢ um sacrificio, acompanhado de uma sequéncia for¢ada de lances, que
explora peculiaridades especificas da posi¢do, na esperanga de atingir certo objetivo.

O estudo desse pilar aprimora habilidades como: raciocinio 16gico, criatividade e, também,
observacao de padrdo. Para comecar seus estudos, normalmente o jogador inicia com exercicios
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simples baseados em posi¢cdes no xadrez e vai aumentando a complexidade dos exercicios de
acordo com que vai acertando e assimilando esses temas.

Na Figura 8, apresentamos um diagrama em que o jogador das pecas brancas pode efetuar
0 Xeque-mate em apenas um lance, jogando sua torre na casa A8. Em notacdo, Th8#, significa
xeque-mate.

Figure 8: Representation of checkmate in a single move by the player controlling the white pieces.

Source: Created from the authors using the ChessBase Reader software.

Apos a solugdo de um primeiro problema, o professor pode explorar outros, para que os
alunos possam comecar a ampliar um pouco mais suas habilidades taticas. Um exemplo consiste
em descobrir a jogada anterior que ocorreu para chegar na posicdo da Figura anterior. Neste
sentido, o professor pode investigar se os alunos conseguem refletir sobre quais foram os lances
anteriores de uma partida, identificando pegas e movimentos provaveis.

Ja na Figura 9, ¢ apresentado um diagrama um pouco mais complexo, em que os alunos
precisam identificar dois lances ideais para dar xeque-mate. Assim, além de pensar sobre o proprio
lance, o jogador deve identificar qual serd a resposta do adversario, ou seja, prever o que o outro
jogador respondera diante do ataque ao seu rei’.

Figure 9: Representation of checkmate in two moves by the player controlling the white pieces.

Source: Created from the authors using the ChessBase Reader software.

* Respostas: Figura 8 — 1.Th8#; Figura 9 — 1.Th1+ Rg8 2. Th&#; Figura 8 — 1.Dxh7+ Rxh7 2.Th1+ Rg8 2. Th8#.
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Considerando as mudancas no grau de dificuldade de uma atividade envolvendo xeque
mate, o professor também pode propor um outro problema, com xeque mate em trés lances. Isso
possibilitaria ampliar a capacidade de estudo tatico dos jogadores.

Figure 10: Representation of checkmate in three moves by the player controlling the white pieces.

Source: Created from the authors using the ChessBase Reader software.

O estudo tatico, ademais, pode ser explorado de diversas formas. Na atuagdo do primeiro
autor enquanto professor de xadrez, com frequéncia, sdo utilizados problemas para introduzir
combinagdes um pouco mais complexas aos alunos, mostrando que ndo basta buscar somente a
proxima jogada, mas sim, concluir uma sequéncia de jogadas, como também, ndo limitar a
somente capturar pecgas, mas sim, buscar algo mais preciso para vencer suas partidas.

Um problema interessante para explorar essa ideia de uma sequéncia de lances taticos, em
que o jogador deve se atentar ao seu objetivo final, mas também, observar as diversas
possibilidades. Uma situacdo a ser explorada ¢ a promoc¢do de pedo. Esse lance consiste em
alcangar a ultima linha do tabuleiro com algum dos pedes. Quando isso ocorre, o pedo ¢
promovido a uma outra peca, com excecao do rei e do proprio pedo. Assim, ao alcangar a ultima
linha do tabuleiro, o pedo pode se tornar uma torre, cavalo, bispo ou dama, pecas mais fortes. Em
geral, opta-se pela dama, pois ¢ a pe¢a com maior mobilidade e for¢a dentro do tabuleiro. Na
Figura 11 exploramos uma situagdo em que o jogador condutor das pecgas brancas pretende, por
meio de lances taticos, promover o peao:
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Figure 11: How can the player controlling the white pieces promote their pawn?

Source: Created from the authors using the ChessBase Reader software.

As brancas possuem uma vantagem especial de ter seus pedes mais avancados que as
pretas, porém, seu rei ndo consegue se aproximar para apoiar ou atacar os peodes pretos em virtude

do rei preto estar na sua frente.
Seguindo os lances . g6 fxg6 (I... hxg6 2. f6 gxf6 3. h6) 2. h6 gxh6 3. f6 chegamos a

seguinte posi¢do, apresentada na Figura 12:

Figure 12: Position after the moves made in the previous figure.

Source: Created from the authors using the ChessBase Reader software.

Observe que o pedo das brancas fica apenas a duas casas para a promog¢do, ou seja, para
que se transforme em outra peca. Em ambos os exemplos acima, o nimero de pecas era igual para
os dois jogadores, foi necessario deixar esse conceito numérico e construir uma nova percepcao
mais criativa que busca um objetivo maior, no primeiro aplicar o xeque mate € no segundo
promover o pedo antes das pretas. Cabe destacar que, no xadrez, ao alcancar a ultima casa do
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tabuleiro, na oitava linha, o pedo pode ser promovido, sendo trocado por uma pega superior:
cavalo, bispo, torre ou dama. Isso confere ao jogador uma vantagem essencial, principalmente no
final de partidas.

Para além da ideia de utilizar problemas gerais relacionados as partidas de xadrez e
explorar combinagdes/tatica, podemos pensar em outras estratégias. Isso porque, a relagdo do
xadrez com a Matematica também explorada em livros e materiais didaticos, contribuindo
diretamente para possiveis discussdes sobre o jogo.

No livro “Fundamentos de Matematica Elementar” (HAZZAN, 2013), por exemplo, ha
problemas que englobam o xadrez e probabilidade. Na perspectiva que abordamos neste texto,
consideramos que tais problemas podem, também, ser abordados nas aulas de xadrez,
desenvolvendo os pilares e habilidades abordadas. Vejamos um problema: De quantas formas
podemos colocar oito torres no tabuleiro de xadrez de modo que nenhuma torre possa capturar
outra? (Adaptado de Hazzan, 2013). A ideia aqui poderia ser adaptada inicialmente, refletindo
sobre estratégias de resolucdo, ou seja, propor aos alunos que colocassem oito torres no tabuleiro
de modo que as horizontais e verticais ndo se cruzem, ou seja, impedindo que uma torre capture
outra. Vejamos uma das diversas solu¢des na Figura 13:

Figure 13: Possible solution to the eight rooks puzzle.

A B C 1] E F G H

Source: Created from the authors using the ChessBase Reader software.

Ainda pensando sobre Combinacdes/Taticas, os alunos podem ser motivados a pensar em
um problema mais complexo: De que modo podemos colocar oito damas no tabuleiro de xadrez
tal que nenhuma delas capture outra? Nesse desafio, a complexidade aumenta, pois as damas se
movem na diagonal (além de vertical e horizontal). Assim, os alunos precisam pensar em
estratégias que permitam que as damas sejam colocadas alternadamente no tabuleiro, sem que se
cruzem em qualquer das diregdes. Uma possivel solucdo ¢ apresentada na Figura 14.
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Figure 14: Possible solution to the eight queens puzzle.

A B [ ]

Source: Created from the authors using the ChessBase Reader software.

F G H

Sendo assim, o estudo para aprimorar conhecimentos de combinagdes/tatica no xadrez
desenvolve o raciocinio logico, aumenta a capacidade dos alunos de interpretar conceitos
matematicos mais rapidamente, auxilia para organizar os pensamentos € ser mais assertivo nas
resolucdes de problemas, pois segundo Brito (2006) para resolver um problema, passa por trés
estados: no inicial, ele entra em contato com a situagdo; no segundo, utiliza-se operagdes com o
objetivo de solucionar o problema; e, no terceiro, estado final, ele chega a solucdo. Além de ter
todos esses estados, as combinagdes/tatica também propicia a busca de novas formas para chegar
nas resolugdes, uma vez que amplia significativamente como reorganizar caminhos ou sequéncias
para alcangar o mesmo resultado, ou mudar possiveis quadros aparentemente sem solugao.

Consideracoes Finais

Neste trabalho, considerando a experiéncia dos autores com o ensino de xadrez e
matematica, objetivamos apresentar um estudo sobre algumas relagdes e possiveis contribuigdes
do jogo de xadrez para o ensino de matematica. Para isso, utilizamos o Método dos seis Pilares,
analisando principalmente a Abertura e Combinagdes/Taticas e destacamos relacdes existentes
entre a matematica e esses pilares.

Com a abordagem de dois pilares essenciais neste texto, Abertura e Combinagoes/Tatica,
fica evidente a importancia da observagdo de padrdes e da resolugdo de problemas, importantes em
diversas areas do conhecimento. Em particular, no ensino de matematica, sao fundamentais, a
identificacdo de padrdes de diferentes tipos sdo importantes para “se estabelecer generalizagoes,
propriedades e algoritmos” (BRASIL, 2018, p. 271) e a resolucao de problemas.

Na atuacdo dos autores em aulas de xadrez, ministradas em colégios de Educagado Infantil e
Ensino Fundamental I e II, adotando a metodologia de Batista (2024), com os pilares essenciais
Abertura e Combinagdes/Téatica constatou-se melhorias no processo de ensino e aprendizagem. Por
meio de dialogos com o corpo docente e da analise das notas obtidas pelos alunos em avaliagdes
de matematica, incluindo a OBMEP, observa-se aqueles que demonstram uma maior compreensao
e dominio desses pilares também apresentam um desempenho matematico superior. Essa
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correlagdo positiva destaca a eficacia do xadrez como ferramenta complementar no
desenvolvimento das competéncias matematicas. Com isso, para trabalhos futuros, pretende-se
explorar essa relagdo entre o desempenho no xadrez e a matematica.

Cabe destacar, neste cendrio, a importancia de projetos como o “Xadrez na Escola”,
conforme apontam diversos autores, que contribuem para resultados positivos na melhoria do
aprendizado, na inclusdo social de alunos e combate a evasdo escolar. Contudo, para os fins de
ensino da matematica € preciso que o jogo nao seja observado apenas como um passatempo, mas
tenha um planejamento pedagodgico, uma intengdo didatica do professor, que integre o jogo de
maneira contextualizada no ensino da matematica.

Isso exige aprofundamento, por exemplo, nos estudos relacionados em metodologias como
a de Batista (2024), para que o educador tenha experiéncia com o estudo do jogo de xadrez,
possibilitando correlacionar os pilares do xadrez com habilidades e competéncias do aprendizado
de matematica. Para isso, ¢ necessario conectar as habilidades desenvolvidas no jogo com os
conceitos matematicos, promovendo um ambiente de aprendizagem dindmico e envolvente.

O xadrez ndo so6 enriquece o cognitivo dos alunos, como também, contribui para
desenvolver suas habilidades para enfrentar situagdes do cotidiano como ganhar e perder, analisar
diversas possibilidades antes de tomada de decisdo, fazer uma organizagdo do pensamento para
tomadas de decisdo e trabalhar com riscos controlados. Assim, espera-se que o presente trabalho
contribua para a literatura sobre xadrez e suas relacdes com a matematica e motive novos estudos
nessa tematica.
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	O Jogo de Xadrez e Método dos Seis Pilares: possíveis relações com a Matemática
	The Game of Chess and the Six Pillars Method: possible its relations with Mathematics
	Possibilidades para o xadrez na escola
	Segundo Almeida (2010), o xadrez pode ser incorporado ao ambiente escolar como uma disciplina, seja para ocupar horários livres ou na forma de um clube. Mesmo jogando em dupla, cada jogador precisa tomar suas decisões de maneira independente, o que promove a autoconfiança nas escolhas. Dessa forma, observa-se que o xadrez contribui significativamente para o processo de tomada de decisão dos alunos, além de aprimorar o raciocínio lógico e a capacidade de análise.
	Nesta perspectiva, Moreno e Lopes (2020) realizaram um curso de xadrez em uma escola pública no estado de Minas Gerais, com atividades envolvendo cerca de 20 estudantes. Os autores identificaram que, por meio de encontros semanais, o jogo de xadrez pode impactar positivamente a realidade escolar. Com o apoio da escola e aulas e treinos ministrados por uma estudante e um professor da instituição, os resultados apontam que houve melhorias na concentração e no planejamento estratégico dos aprendizes, além do aprimoramento do raciocínio lógico.
	Já Lopes (2021) apresenta sua experiência com o ensino de xadrez em uma escola pública localizada na zona rural em um município de Minas Gerais. Ao realizar atividades com estudantes do Ensino Fundamental, o autor concluiu que o xadrez se apresenta como uma possibilidade para a interação social entre estudantes com diferentes idades. Isso porque, ao promover ações envolvendo o ensino e prática do xadrez no ambiente escolar, os jogadores, ainda iniciantes, puderam socializar os conceitos aprendidos em aula e competir entre as diferentes turmas, enxergando o xadrez como um esporte e um espaço para o lazer.
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