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APRESENTACAO
Caro professor (a),

O livro-jogo de xadrez é uma ferramenta que foi desenvolvida na pesquisa de
mestrado nomeada de: “O livro-jogo de xadrez como recurso didatico para o ensino da
Matemaética” no Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias, Matematica e
Tecnologias da Universidade do Estado de Santa Catarina, sob a orientacdo do professor
Dr. Kariston Pereira.

O objetivo desta ferramenta é contribuir para a ampliacdo do processo ludico e
promocdo de um maior engajamento dos alunos nas atividades da disciplina de
Matematica, com a possibilidade de ser inserida a partir do sétimo ano do Ensino
Fundamental.

Assim, para criar o livro-jogo de xadrez, pesquisas foram realizadas a fim de
verificar a existéncia de trabalhos com esta perspectiva. Os relatos das pesquisas podem
ser lidos na integra na dissertacdo desta autora.

A proposta de inserir 0 jogo de xadrez deve-se ao fato do contato que a
pesquisadora teve durante a trajetdria escolar, por se tratar de um jogo conhecido por
grande parte dos alunos no qual ministrou aulas, e presente na grande maioria das
escolas em que foi aluna e que atuou como professora. Também por ser o jogo que tem
sido um dos mais estudados na histéria da ciéncia, seja na sua aplicacdo como
ferramenta pedagdgica, seja na sua utilizagdo como recurso experimental para o
desenvolvimento de teorias em areas como a psicologia cognitiva, ciéncia da
computacdo, inteligéncia artificial e ciéncias cognitivas de uma forma geral (PEREIRA;
PAVANATI, 2014). Mas, acima de tudo, por ser uma excelente ferramenta educacional,
contribuindo com vérias areas do conhecimento, e com a disciplina de Matematica em
especial.

Por meio do livro-jogo de xadrez, o jogador pode aprender a geometria no jogo
de xadrez, como os conceitos da diagonal, das dire¢des (horizontal e vertical), fracdo e
simplificacdo de fracdo. Outro conceito que pode ser abordado é a geometria analitica,
utilizando as letras e numeros por meio das localizacbes das pecas no tabuleiro,
mostrando, assim, a ideia de coordenada. E o conceito de aritmética no xadrez pode ser
compreendido, por exemplo, pelas operacfes basicas, dentre elas a adicdo e subtracao,
que sdo realizadas nos calculos, para saber se uma determinada pega pode chegar ao um

determinado local.



Deste modo, para a elaboracao das atividades, o livro de Geometria e Estética de
Rodrigues Neto (2008) foi uma obra que forneceu grande inspiracdo e embasamento,
principalmente nas atividades envolvendo o tabuleiro de xadrez.

Para testar o livro-jogo de xadrez contou-se com a participacdo de uma
professora de Matematica efetiva da rede publica de Joinville, a qual ministra aulas na
escola Municipal Professor Avelino Marcante e também com a participacdo de 46
alunos do 7° ano que frequentam esta mesma escola.

Por meio das testagens, entrevista realizada com a docente e 0s questionarios
realizados com os discentes (todos estes relatos encontram-se na dissertacdo desta
autora), foi possivel verificar que o livro-jogo de xadrez é uma excelente ferramenta,
pois além de abordar os contedos matematicos, traz também os conceitos do jogo de
xadrez de modo interativo e dinamico. Por sua vez, o aluno ndo se envolve apenas com
0 conteudo da matematica, mas com um mundo imaginario presente no enredo da
histéria e no jogo. Constatou-se, pela grande maioria dos alunos, que a ferramenta
possibilita aprendizagem e deveria haver mais momentos destinados a aplicacdo do
livro-jogo.

A seguir, sera apresentada a descricdo do produto educacional.

DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Livro-jogo de xadrez

As atividades do livro-jogo de xadrez foram criadas no programa de
desenvolvimento de apresentacbes digitais chamado PowerPoint (2010). A escolha
deste programa deve-se ao fato de ser um programa de facil acesso, conhecido por
grande parte dos professores e alunos e que apresenta, ainda, a possibilidade de se
utilizar o recurso do hiperlink, sendo um meio que permite oferecer opgdes para a
tomada de decisoes.

O livro-jogo de xadrez apresenta dois personagens: Jodo e seu tio-avo. O leitor é
representado pelo personagem Jodo. Para que o livro-jogo se tornasse mais atrativo e
dindmico, foram inseridos alguns elementos. Inicialmente, foi realizada uma pesquisa
para encontrar uma representacdo imagética adequada para 0s personagens Jodo e tio-

av0. Assim, a ferramenta utilizada para auxiliar neste processo foi o Clip-art.



Outros elementos inseridos no enredo foram as ilustracbes referentes aos
ambientes, cenérios e objetos, que foram buscados no préprio Clip-art ou em sites com
bancos de imagens e figuras livres de direitos autorais.

Nesta etapa, também foram inseridas as animacgdes que fazem parte do préprio
programa PowerPoint (2010), na escrita do enredo e também na grande maioria das
Imagens, como 0 objetivo de tornar o livro-jogo mais atrativo, dinamico e que se
permita um envolvimento de surpresa.

Ja para representar as falas e pensamentos dos personagens, foram inseridos
baldezinhos, semelhantes aos das histérias em quadrinhos. E, ainda, em alguns
momentos, foi necesséario acrescentar uma flecha composta por hiperlink que, ao ser
clicado, permite ao leitor-jogador avangar para o proximo ambiente.

Deste modo, o ponto inicial da aventura se passa quando, em um determinado
dia, o tio-avd precisa se dirigir a cidade e Jodo permanece na fazenda. Jodo era um
menino curioso e teve a decisdo de conhecer os outros comodos da casa da fazenda,
mesmo sem ter a devida permissao de seu tio-avo.

No primeiro momento, decide subir as escadas em caracol e, assim, abre a porta
de um determinado cémodo, no qual encontra uma estante com varios livros. Mas, a
atencdo de Jodo voltava-se para um armario que estava com as portas fechadas. Apos
algumas tentativas, Jodo consegue abrir as portas. Por surpresa, neste armario encontra-
se uma caixa de tamanho médio, nomeada de jogo de xadrez, que, ao balancar,
apresenta um determinado barulho.

Jodo abre a caixa e encontra inicialmente um tabuleiro com as cores alternadas
pretas e brancas e, assim, desenvolve algumas atividades relacionadas com os conceitos
da disciplina de Matematica: adicdo e subtracdo, horizontal e vertical, multiplicacéo e
divisdo, das figuras geométricas quadrado e retangulo e simplificacdo de fracéo.

No decorrer do enredo, 0 menino descobre que dentro da caixa do jogo de
xadrez também existem algumas pecas que compdem 0 jogo. Assim, o tio-avo entra em
cena e apresenta cada uma delas e seus devidos movimentos. A partir destes
aprendizados referentes ao jogo de xadrez, o tio-av0 realiza algumas perguntas
relacionadas com a disciplina de Matematica. Para responder as devidas perguntas, Jodo
precisa colocar em prética os aprendizados de sala de aula e relacionar com o jogo de
xadrez.

O objetivo principal, em relacdo a resolu¢do dos problemas proposto pelo tio-

avo, é que, de certa maneira, Jodo deve responder de forma autdbnoma, lembrando e



colocando em pratica os conceitos que aprendeu em sala de aula. Se caso Jodo cometer
um determinado erro, existira a possibilidade de uma nova solugdo, ou seja, 0
aprendizado podera ocorrer por meio dos proprios erros cometidos. Algumas vezes Joao
consegue verificar a origem de seu préprio erro sozinho, porém, caso precise, 0 tio-avo
pode auxiliar neste processo.

No enredo, o personagem Tio-avd € um homem muito querido, solicito e que
tem amplo conhecimento do jogo de xadrez. O tio-avd conta que este jogo de xadrez foi
um presente de seu pai, quando tinha dez anos de idade. Assim, o0 jogo de xadrez fez
parte de sua infancia, juventude e inicio da fase adulta. Também, durante certo tempo de
sua vida, o tio-av0 teve como hobby estudar sobre a historia do jogo de xadrez.

Desta forma, neste enredo existe um momento destinado a historia do jogo de
xadrez. O tio-avé comenta que o jogo de xadrez sofreu varias adaptacdes e
modificacdes a partir de alguns jogos que o precederam, como € o caso do Chatrang e a
chaturanga. Assim, existe a possibilidade de Jodo conhecer um pouco sobre a histéria
de um destes jogos, Chatrang ou chaturanga, que seré apresentada pelo tio-avo.

Por fim, na etapa de conclusdo da aventura, Jodo agradece por todos 0S
aprendizados e com o coracgdo apertado se despede do tio-avo.

Para 0 acesso do livro-jogo de xadrez na integra basta fazer o download no link:
<https://drive.google.com/file/d/1kOjg1NobDXRfgNelfhu7hDL-iFPueVd_/view>

Alguns relatos apresentados pela professora sobre o livro-jogo de xadrez.

“Gostei, achei bem interessante, uma pratica bem diferente, porque além de
trabalhar com o jogo, com o que os alunos ja conhecem, trabalha com o contetdo
matematico, achei bem interessante, muito legal mesmo. [...] Nossa (!) tem tanta coisa
inserida no livro que eu ndo me recordo de acrescentar mais alguma coisa, porque tem
bastante contetdo envolvido. [...] Eu acredito que é uma forma diferente de trazer a
aprendizagem para o aluno e quando trabalhada como a tecnologia, nossa (!) eles
adoram. [...] A aplicacdo foi muito satisfatoria, pois saiu do tradicional, do livro, do
qguadro. Por fim, eles adoram aprender a Matematica por meio de novo recurso

tecnologico”.

Alguns relatos apresentados pelos alunos sobre o livro-jogo de xadrez.


https://drive.google.com/file/d/1kOjg1NobDXRfqNe1fhu7hDL-iFPueVd_/view

“Ele é um jogo super criativo e ajuda no desempenho escolar” (Aluno 11).

“Histéria bacana, cendario bacana e Matematica verdadeira” (Aluno 12).

“Aprender a historia do xadrez e aprender algumas contas do tabuleiro e
aprender as pecas como: Rei, Rainha, Bispo, Cavalos, torre” (Aluno 17).

“Aprender a historia do xadrez. E ajudar na disciplina da Matemdtica” (Aluno

20).

Instrucdes para utilizacdo do Material para os professores

Esta secdo € um breve manual explicando como utilizar o livro-jogo de xadrez,
que pode ser explorado individualmente ou em duplas.

A utilizacdo do livro-jogo de xadrez pode ser um momento de descontracao, pois
permite que o aluno utilize um novo recurso tecnoldgico, ou ainda, pode ser um
momento de revisdo podendo ser aplicado antes de uma determinada avaliagéo.

Este livro-jogo de xadrez pode ser aplicado nos tablets/notebooks ou
computadores que possuem o programa PowerPoint instalado.

Para utilizar o livro-jogo de xadrez, o professor deve seguir as seguintes
instrugdes:

e Fazer o download do arquivo do livro-jogo de xadrez;

e Abrir 0 arquivo do livro-jogo e testar se 0 download foi realizado com sucesso;

e Distribuir aos alunos os tablets/notebooks ou levar os alunos até a sala
informatizada para utilizarem os computadores;

e Apresentar aos alunos o conceito de livro-jogo;

e Explicar a importancia do hiperlink do livro-jogo de xadrez;

e Mencionar aos alunos a importancia da atencdo durante a leitura;

e Realizar os primeiros momentos do livro-jogo de xadrez com os alunos,
mencionando a importancia do recurso do hiperlink e verificando se alunos
apresentam davidas a respeito;

e Respeitar o ritmo de leitura de cada aluno;

e Permitir que o aluno leia novamente, escolhendo outros caminhos.

Na sequéncia, serdo mostradas clpias de tela do livro-jogo de xadrez que

mostram seu formato e os conteddos para maior entendimento.



Figura 1- Operacédo adicdo ou subtracéo

Qual a operagdo que
estou realizando?

* Por meio da 8
contagem Jo3o * Como resposta Jodo
verificou que no considerou a operagdo
tabuleiro existiam da: e
64 casas. E se *  ADICAO
perguntou: *  SUBTRACAO

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

Vale lembrar que o personagem Jodo é representado pelo leitor. Assim, a Figura
1 representa alguns momentos logo depois que o personagem Jodo encontrou o
tabuleiro de xadrez, sendo destinada a contagem do numero total das casas do tabuleiro.
Com este ato, 0 menino se pergunta sobre a operacdo Matematica que realizou e, assim,
como resposta deve escolher entre a operacdo de adicdo ou de subtracdo para a
continuacédo do enredo.

No livro-jogo de xadrez, todas as opcOes de respostas devem estar justificadas.
Como exemplo inicial, pode-se apresentar a escolha pela operacdo da adicdo e sua

devida justificativa.

Figura 1-Operacdo adicédo Figura 2-Operacdo adicdo continuacao

* Assim, Jodo observou que cada guadrado,

. f:' TE’IE!’:IE Tala]a] =gq
poderia ser representado pela letra Q, e e e e
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Fonte: Elaborada pela autora, 2017.
Fonte: Elaborada pela autora, 2017.




Se Jodo optasse por escolher a subtracdo como resposta, a justificativa seria:

Figura 3-Operacéo subtracao

* Jodo relembrou o conceito de subtragdo:

Subtregla @
Peio e

representadn
QU MR, QuAnco
e
Qquarcs
devendd alge sndre gutros

W owe Wgum

tlemento oy

e Cardter O somat cads
plemanta, Sendo assum

£ nopernghada

!,'. a ‘

\ T )
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ADCAD

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

Figura 4-Operacéo subtracdo continuacéo

¢ Assim, Jodo chservou que cada quadrado,
poderia ser representado pels letra Q, ¢
realizando a operagdo da adigko, conforme a

seguir:

0
P

i

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

Figura 5-Operacéo subtracdo continuagéo 2

50
ER[ERET]a] -2
cfafafefafa]aa] =8a
60
EEEE[EEE]E] -8
=8Q
~8Q
-8Q

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

&

Da mesma maneira que foi abordada a atividade anterior, foi criada outra, porém

abordando os conceitos de divisdo e multiplicacdo, como pode ser visto a seguir:




Figura 6-Operacéo divisdo ou multiplicacéo

* Neste momento, Jodo relembrou 0s conceitos que
havia aprendido na escola, e se fez a seguinte
pergunta:

e 0 norwre O e heritaTien e

mouw o
omagempelometou £ adgie?

T
Py
* Entdo, Jodo respondeu que poderia ser pela
operagdo da:

* DIVISAD

* MULTIPLICACAQ

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

Em outra atividade, utilizou-se também do tabuleiro de xadrez, porém com o
objetivo de verificar se 0 nimero de casas brancas € 0 mesmo que o nimero de casas
pretas. Se no momento a resposta fosse néo, a justificativa apresentada seria:

Figura 7- Justificativa ndo

* Assim, Jodo percebeu que sua reposta estd
incorretal ’

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

Em contrapartida, se a resposta fosse sim, a justificativa seria:



Figura 8-Justificativa sim

* Realmente ¢ verdadeiro
esta afirmacdo.

* Jodo percebeu que por
meio da contagem temos |
32 casas brancas e 32
Casas pretas

* E ainda as pegas pretas se
complementam nas casas
brancas, ou as pegas
brancas se complementam

nas casas pretas. »

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

Também no livro-jogo, o conceito de fracdo foi abordado, como mostra a
atividade a seguir.

Figura 9-Atividade com o conceito de fracao

* Durante este momento,
Jodo se perguntou:

Qual & » fraghc oo
tHweaite o Nummn o
LV DL Dars 0 Ao
total de cese do tabutmim?

2o respondeu:
1

PN ‘B
Fonte: Elaborada pela autora, 2017.
Se 0 Jodo optar pelo item A, sua justificativa sera:

Figura 10-Opcdo item A

¢ Para chegar neste resultado Jodo, pegou papel &
caneta e assim armou a conta, conforme a seguir:

Casas pretas 327"‘: =
Total de casas &4 2

* Para encontrar este
resultado Jodo utilizou

o conceito da
Simplificacdo de
fragio

oY

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

Agora, se Jodo optar pelo item B, sua justificativa sera:



Figura 11-Opcéo item B

* Jodo notou que sua
resposta estava incorreta,
pois a pergunta refere-se
a0 numero de casas
pretas em relagdo ao total
de casas, entdo seria o
iNVerso, ou seja:

Casas pretas 32+32
Total de casas  64+32

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

Também no livro-jogo, o tio-avd apresenta a Jodo uma breve histéria do jogo de

xadrez. Como pode ser visto nas figuras 13 e 14

Figura 12-Historia do xadrez | Figura 13-Historia do xadrez 1l

* Jodo escolheu:

VoE quer Connecsr 3

histra 0= Chmosg * Chatran

oy (hsraronge?

. oy * Chaturanga
e OPenm

R0 £ g0 o, 0
o0 o= w¥E Be
Varcs aEpREs, o
8t = B passato pr

Verospass

Fonte: Elaborada pela autora, 2017. Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

Outro momento especial do livro-jogo é quando o tio-avd apresenta as pe¢as do
jogo de xadrez e seus devidos movimentos para Jo&o.



Figura 14-Pecas do jogo de xadrez

* O tio-avd virou 3 caixa no chdo e foi
apresentando os nomes das pecas: o pedo, a
torre, 0 bispo, a dama, o rei e o cavalo.

* Depois disto pediu para que Jodo escolhesse
entre as pecas Rei e Dama para mostrar o
movimento destas pec¢as.

* O Jodo escolheu:
* Rei

* Dama

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

Como ilustracdo de uma parte do livro-jogo, sera apresentada a peca rei. Porém,
vale ressaltar que todas as pecas e seus devidos movimentos sdo apresentados no livro-
jogo.

Figura 15-Peca Rei Figura 16-Movimento da Peca Rei

* Neste momento o fio-avd
apresenta o rei.

O = mowese 2penss uTe
€252 pOr 2, porem Ssendo
Jjo3c, esteso rai =M 1odss as dirsdes = 150
puiacasss Assm

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

Fonte: Elaborada pela autora, 2017. ‘

A figura 18 exibe o tio-avd fazendo um desafio a Jodo. Nesse desafio, Jodo
precisa descobrir a area que nao foi ocupada e nem ameacada pelo rei.



Figura 17-Desafio com a peca Rei

S no tabuleiro temos
0 Ral localimde na
caza o4 e em
vermmiho, as  casas
ameacadas.  Assim,
Jolo:

Suponha que cada
quadmdo wenha 3
cm de lado.

N T SRR N

abc d ef g h

Neste momento
fosatla que
vocé  mloulasse

Vamos Josio

i dren da regifio
desano. que nio fol

ocups pelo e &
nem ameagads

Fonte: Elaborada pela autora, 2017.

CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdo da ferramenta do livro-jogo de xadrez mostrou a possibilidade de
promover o aprendizado de alguns conceitos da Matematica de forma divertida e
dindmica, favorecendo a autonomia de escolha por um determinado caminho no qual o
leitor (aluno) considera mais conveniente, pois € o protagonista do enredo. Assim, no
enredo ndo é necessario a presenca do professor ou colega para auxiliar nas devidas
decisdes, pois o leitor (aluno) aprende com 0s seus proprios erros.

O livro-jogo de xadrez foi aplicado em duas aulas para turmas dos 7° anos, como
proposta de revisdo, porém vale lembrar que pode ser um recurso destinado para iniciar
0 contetido ou ainda um momento de fixagdo antes de uma avaliacao.

Vale ressaltar que o livro-jogo de xadrez foi um recurso criado para despertar a
atencdo dos alunos em relagdo a disciplina de Matemaética e ainda aumentar o interesse
pela leitura.

Assim, acredita-se que este material possa trazer novas ideias de surgimento de
novos enredos de livros-jogos a fim de ser um instrumento presente em mais momentos
escolares e também com possibilidade de ser inserido em outras disciplinas que
compdem a grade curricular tanto no Ensino Fundamental e Ensino Médio.
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