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Resumo: O presente artigo tem como objetivo apresentar um processo de argumentagédo
por meio da pratica com o jogo de xadrez, em uma perspectiva metodoldgica da Resolucéo
Problemas. Os dados foram produzidos em uma aula de xadrez, com alunos de um 9° ano
do Ensino Fundamental Il. Primeiramente, os alunos, em grupos, jogaram o jogo de xadrez
e o professor-pesquisador realizou intervencbes pedagogicas durante as partidas. Por
conseguinte, uma determinada situacdo de jogo foi extraida deste momento, sendo
utilizada como uma situacdo-problema que gerou um outro momento denominado de
“socializacdo de ideias”. Assim, os alunos, a partir da resolucdo da referida situacéo-
problema, confrontaram suas resolu¢bes buscando utilizar da argumentacdo como uma
forma de refutar ou validar as resolucfes/estratégias apresentadas. Em linhas gerais, a sala
de aula se tornou um “ambiente de jogo” propicio para o desenvolvimento de um processo
de argumentacdo por intermédio da oralidade, na qual foi essencial para evidenciar a
producdo de conhecimento matematico pelos alunos, por meio do jogo, da interacdo e da
comunicacéo escrita/oral entre 0s mesmos.
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INTRODUCAO

O propdsito desse artigo é apresentar um recorte de uma pesquisa concluida de
mestrado, em que tinha como objetivos: evidenciar como alunos de um 9° ano do Ensino
Fundamental produzem e/ou ressignificam o conhecimento matematico, em sala de aula, a
partir da pratica com o jogo de xadrez; e, identificar as potencialidades metodoldgicas do
xadrez escolar, em um movimento de resolucdo de problemas. A pesquisa foi realizada
com alunos de um 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal (zona rural)
pertencente a cidade de Passos/MG, no qual o presente professor-pesquisador ministra
aulas de xadrez.

Os dados produzidos durante os encontros (aulas) foram analisados a partir de dois
eixos: um que considera 0 xadrez na sala de aula enquanto comunicagéo oral e outro que
busca evidenciar a potencialidade do xadrez pedagdgico por meio do registro escrito.
Destaca-se que, esse artigo € um recorte concernente ao eixo que abarca o xadrez em um

contexto de “ambiente de jogo”, sendo esse, um eixo que Se prop0s a analisar a



comunicagdo oral por intermédio dos processos de argumentacdo e durante a socializa¢do
de ideias, debates, registro oral, interacéo professor-alunos e aluno-aluno.

Destarte, a producdo dos dados respeitantes ao presente artigo advém de um
primeiro momento em que os alunos, divididos em grupos, jogaram o jogo de xadrez e 0
professor-pesquisador  realizou intervencbes pedagdgicas durante as partidas.
Consequentemente, uma determinada situacéo de jogo foi extraida desse momento que, por
sua vez, foi utilizada como uma situacdo-problema de jogo. Apds a resolucdo dessa
situacdo-problema pelos alunos em grupos, o professor-pesquisador engendrou a realizagdo
de um terceiro momento designado de “socializagdo de ideias”.

Em sintese, o objetivo desse artigo ndo é apenas evidenciar um recorte de pesquisa,
mas apresentar a sala de aula como um “ambiente de jogo” propicio para a produgdo de
conhecimento matematico pelos alunos, por meio do jogo, da comunicagédo escrita/oral, da

argumentacdo e da socializagao de ideias.

O JOGO DE XADREZ COMO UM PROBLEMA DINAMICO

O xadrez €é considerado um dos jogos mais estratégicos produzidos historicamente e
jogado até hoje. O seu valor estratégico e suas estruturas complexas permitem uma
infinidade de possibilidades de se desenvolver um trabalho pedagdgico no ambito escolar,
uma vez gue quanto mais complexo for o jogo, maior sera 0 nimero de variantes e de
situacOes-problema que este possui.

Destarte, a producdo de uma matematica pelos alunos, por meio do jogo, da-se a
partir do movimento da resolucdo de problemas, assumindo o proprio jogo como um
problema em movimento (MOURA, 1992; GRILLO, 2012), que, por sua vez, permite ao
individuo a possibilidade de investigar, questionar, inferir, conjecturar, analisar situacoes
durante uma partida e produzir estratégias, comunicando as mesmas de forma oral e/ou
escrita.

Nesse contexto, 0 jogo de xadrez é trabalhado em uma perspectiva metodolégica da
Resolucdo de Problemas, pois defendo que sua ligagdo com essa metodologia torna-o um
jogo pedagogico sem retirar o seu sentido lddico, além de possibilitar a produgdo de
conhecimento matematico. Considero também que, os jogos de estratégia, como o xadrez,
favorecem o levantamento e a verificacdo de hipdteses, tendo em vista que, as

possibilidades de jogadas sdo construidas pelas hipoteses elaboradas pelos alunos.



Nesse sentido, relacionamos esse processo de levantamento de hipoGteses com a
criacdo de estratégias no jogo, no qual o aluno utiliza dessa habilidade como uma forma de
vencer uma partida. As relagcdes entre o jogo e a Resolucdo de Problemas também ficam
evidenciadas em Corbalan (1996), que descreve os “jogos de estratégia” como sendo os
mais proximos dessa metodologia. Por conseguinte, isso possibilita concluir que o xadrez,
na sua posicao de jogo de estratégia, estd diretamente atrelado a Resolugdo de Problemas.

Grillo (2012) defende que o xadrez, por ser complexo e possuir infinitas
combinagbes, oferece um espaco muito rico para criacdo e verificacdo de hipoteses,
andlises de diversas possibilidades de jogo, conjecturacdo, estudos dos “erros” e de
(re)construcdo de estratégias. Assim sendo, proporciona aos alunos momentos de reflex&o,
estudo e por que ndo um espacgo para o debate e para a socializacdo de ideias acerca do
jogo e de suas estratégias e possibilidades. Dessa forma, ha um enfrentamento entre os
alunos e as situacdes conflitantes que exigem deles a busca por novas hipoteses e
estratégias.

No que concerne ao jogo como um recurso pedagdgico para se produzir
matematica, Grando (2000) depreende que 0 jogo € como um “problema que ‘dispara’ para
a constru¢ao do conceito” (p. 33). Nessa perspectiva, 0 jogo pode ser entendido como
atividade ludica, dinamica e desafiadora que ¢ proficua a aprendizagem. “Ambos, 0 jogo €
a resolucdo de problemas, se apresentam impregnados de conteldo em acdo e que,
psicologicamente, envolvem o pensar, 0 estruturar-se cognitivamente a partir do conflito
gerado pela situagdo-problema” (Ibdem, p. 33).

Em linhas gerais, defendemos a concepc¢édo de o jogo xadrez ser considerado como
um problema dindmico. Assim sendo, 0 jogo possibilita aos alunos resolver problemas,
investigar e criar estratégias. Com isso, compreendemos que o xadrez, como “problema
dindmico”, pode ser considerado como um desencadeador de situagdes-problema que
engendra condigdes que visa colocar o aluno em um movimento de pensar de forma ativa,
critica e reflexiva.

Corroborando com a ideia supracitada, Grillo (2012, p. 60) afirma que o jogo de

xadrez como um problema dindmico € caracterizado pela

(...) acdo do aluno ao executar uma jogada, no qual em seguida, ele recebe uma
“resposta” do seu adversario, de tal modo a gerar uma nova situagéo-problema.
Dessa maneira, partindo de andlises do jogo, frente a esta “resposta”, um novo
movimento se constituird, dando subsidios para o restabelecimento de uma nova
estratégia.



Alids, essa ideia do xadrez como um desencadeador de problemas pode ser
observada ao analisar 0 movimento no jogo, ou seja, 0 dinamismo entre os jogadores. Essa
particularidade pressupde a ideia de que a cada jogada/lance um novo problema surge e,
também, novas possibilidades de “fazer o proximo lance” a partir da “resolugdao do
problema” no jogo, sendo esse o ato de realizar um lance “contra” o outro jogador que, por
sua vez, o coloque em uma situagdo “desafiadora”, na qual esse vivencia e necessita
transpor como, por exemplo, um “contra-ataque” ou uma defesa que imobilize os ataques
do outro jogador (GRILLO, 2012).

Nessa acepgdo, surge a “analise das possibilidades de jogo” diante das situacOes-
problemas surgidas no jogar, sendo que no jogo, o individuo estd em uma constante busca
pela vitoria, assim, constantemente esta criando estratégias para esse fim. Segundo Grando
(2000, p. 40): “A analise de possibilidades € marcada por tomada de decisdes sobre quais
estratégias poderiam ser eficazes”. Dessa maneira, possibilita ao individuo analisar as
possiveis jogadas, verificar as hipOteses levantadas, testar e aplicar estratégias,
favorecendo assim, a previsdo e/ou antecipac¢do no jogo.

Considerando a ideia supra-aludida, Grando e Marco (2006) explanam que

0 jogo pode ser um gerador de situacdo-problema e desencadeador da
aprendizagem do aluno; um instrumento por meio do qual problemas podem ser

propostos, além de levar os alunos a refletir sobre o movimento do seu
pensamento ao resolver problemas (pp. 97-98).

De resto, existe uma diferenca entre a resolugdo de um problema e o jogo. Esta se
fundamenta precisamente na questdo da interacdo. Um problema, na maioria das vezes,
pode ser resolvido sozinho. No jogo é totalmente diferente, pelo fato de ser um confronto
entre duas pessoas ou mais, isto €, “joga-se com alguém”. Com isso, hd uma interacédo
apesar do jogo de xadrez ser “um contra um”, pois hd uma “troca”, visto que um jogador
“observa” a estratégia do outro sendo aplicada, €, tal aspecto, possibilita a ele apropriar-se

dela antes mesmo dessa estratégia ser comunicada aos demais.
O AMBIENTE DE JOGO
Uma aula de xadrez ou ainda um trabalho com outros tipos de jogos, da ensejo a

constituicdo de um ambiente de jogo em sala de aula. Os principais predicados desse

ambiente, segundo Grillo (2012), s&o: compreender, fundamentalmente, que o



conhecimento ndo é “certo, absoluto e irrefutavel”, portanto, € “incerto, inacabado e
refutavel”, isto é, o conhecimento estd em constante movimento. Desse modo, esse
ambiente possibilita o acontecimento de conflitos de ideias, proposicdes, refutacbes e
validac@es entre os alunos e professor.

Ademais, é precipuo garantir em sala de aula um momento para que o aluno,
individual ou em grupo, possa socializar suas ideias com 0s outros alunos e também com o
professor, interagindo o seu conhecimento com os demais colegas, sendo de forma oral,
escrita ou até mesmo pelo uso do registro material, quer dizer, mostrando suas jogadas por
meio dos préprios movimentos no jogo, utilizando das pecas e do tabuleiro (material de
jogo) para elucidar a sua estratégia.

A titulo de exemplo, quando um aluno cria uma estratégia de ataque em uma
partida, ele registra esta de forma escrita, ou ainda, memoriza-a. No fim da partida, em
alguns casos durante a mesma, ele comunica aos demais colegas a sua estratégia. Sendo
assim, empregando a oralidade para explicar, como também, apresentar aos demais o seu
registro escrito de jogo. E precisamente nesse momento, que o professor pode aproveitar
esse ambiente proficuo em interacdo e “provocar” um debate ou um dialogo entre os
alunos (socializacao de ideias).

Entendemos que o xadrez, nessa perspectiva, necessita ser explorado como um
problema “aberto” (problema em que o processo é investigativo/aberto, com isso, ndo ha
apenas “uma solucdo/fechado”). Desse modo, um desafio propicio para haver mais de uma
resolucdo, intentando usar esses diferentes “olhares” dos alunos acerca de um tnico
“ponto” (problema) e promover, consequentemente, uma investigagdo e um debate
(socializacdo das ideias).

Para tanto, utilizamos da ideia de “ambiente de jogo”, no qual o cerne desse
ambiente é o predominio na sala de aula da investigacdo, a partir de uma situacao-
problema de jogo ou ainda do proprio jogo como um problema. Destacamos a importancia
nesse ambiente de uma ideia sobre o “erro” como um objeto de estudo, opondo-se a ideia
do “erro” como algo negativo, passivel de reprovagdo. Pode-se dizer entdo que o “erro” ou
0 “acerto” no xadrez levam a reflexdes. No caso, se for um “erro”, o jogador iré refletir e
refazer suas jogadas futuras. Em caso de ‘“acerto”, ele utilizard esse “acerto” até o
momento em que for questionado ou até aprimorar esse “acerto”, refazendo sua estratégia.

Além das caracteristicas apresentadas, elencamos ainda a oralidade e a
argumentacdo presentes nesse ambiente, por intermédio do dialogo, do debate e da



apresentacdo de ideias. Tais qualidades engendram a socializacdo de ideias,
indiscutivelmente, uma perspectiva fundamental em um trabalho que prioriza tanto a
interacdo, quanto um espaco livre para o aluno ter liberdade para expressar suas ideias,
respeitante as diferentes resolucdes e estratégias criadas. A partir disso, 0s alunos tém a
liberdade para expressar a sua maneira de pensar e jogar, possibilitando o aparecimento de
diferentes estratégias de resolucdo de problemas de jogo. Nesse contexto, os alunos
compreendem que para uma mesma situacdo de jogo podem existir distintas formas de
resolucdo, fator esse que resulta em um processo de analise das possibilidades de jogadas e
de criacdo de estratégias de jogo.

Ao tratarmos da constituicdo de um ambiente de jogo, em sala de aula, é
imprescindivel trazer a discussdo, em especial, uma ideia de Huizinga (2008) no qual
pontua que: “todo jogo € capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador”
(Ibdem, p. 11). Essa ideia é, para a constituicdo de um ambiente de jogo, o ponto de
partida, uma vez que o aluno ao jogar permite ser absorvido pelo jogo, de tal modo que se
torna parte dele, isto €, um jogador. Com isso, o aluno ao tornar-se jogador fica
interdependente do jogo, em uma relacdo que ele ird expor seus anseios, prazeres,
experiéncias, sua criatividade manifestada na liberdade dentro do jogo (espirito ludico).

Por fim, inferimos que tanto no problema quanto no jogo existe uma necessidade de
mobilizagdo. Nessa perspectiva, o problema so sera “um problema” para o sujeito se ele o
assumir como tal, por conseguinte, buscando meios para “resolver” o mesmo. No jogo ndo
é diferente, ja que o individuo também tem uma necessidade ao assumir-se como parte do

Jogo, torna-se jogador e, consequentemente, tem que criar estratégias para “vencer o jogo”.

METODOLOGIA

Para a producao de dados, elaborei um recorte de uma pesquisa concluida, no qual
foi analisado um dos 17 encontros com 0 jogo de xadrez em sala de aula, com uma turma
de 9° ano do Ensino Fundamental. As a¢bes envolvidas foram: jogos pré-enxadristicos;
puzzles; registros de jogo; resolugdo de situagcdes problema orais e escritos; e, jogo
propriamente dito, com material manipulativo e no computador, por meio de softwares.
Para a constituicdo da documentacdo respeitante ao presente recorte, foram considerados
0s seguintes instrumentos: audiogravacdo das aulas; diario de campo do professor-
pesquisador; resolucdes de situagdes-problema escritas; e, registros de jogo.



Finalmente, a analise dos dados foi do tipo inferencial, a partir de uma interpretagdo
dos dados produzidos por meio da transcricdo das audiogravacdes dos encontros (aulas),
do diario de campo do professor-pesquisador e das resolugdes das situacdes-problema
escritas pelos alunos e do registro de jogo. Justifico que para um conjunto de dados uma

interpretacéo € indubitavelmente possivel.

A SOCIALIZACAO DE IDEIAS A PARTIR DE UM PROBLEMA DE JOGO

Os excertos a serem apresentados e analisados, representam uma aula de xadrez a
qual os alunos foram observados durante a resolucdo de um problema de jogo, sendo este
extraido de uma partida realizada entre o professor-pesquisador e seus alunos Do e Pa. A
partir disso, serdo analisadas as diferentes estratégias que foram produzidas pelos alunos
diante de um Unico ponto convergente, ao passo que esse problema de jogo possibilita tal
acao. Além disso, analisaremos também a comunicacdo e a socializacdo de ideias que
ocorreram entre os alunos nesse “ambiente de jogo”. Vale ressaltar que o problema de jogo
extraido foi sistematizado em forma de situacdo-problema, conforme pode ser observado

na figura a seguir:

Problema de jogo (pwzzle) — Professor x Do e Pa:
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Questdes sobre puzzle.

As brancas estdo empatadas com as pretas em relagiio ao valor das pegas em jogo.

Sendo:

27 pontos x 27 pontos. E a vez das pegas pretas e seu lance é: “pefio avan¢a duas
casas, como estd indicado no diagrama anterior”. (abaixo uma sequéncia de trés

perguntas)

- Qual o melhor lance para as pegas brancas e por qué?
- A partir desta jogada, as pegas pretas podem capturar a Dama branca?

- Se na questdo acima sua resposta foi afirmativa, demonstre as jogadas que provem

que a Dama branca pode ser capturada!

Figura 1: Problema de jogo.



Do problema de jogo supracitado, surgiram trés resoluc@es, apresentadas a seguir:

Problema de jogo
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As brancas estfio empatadas com as pretas em relagfio ao valor das pegas
em jogo. Sendo:

27 pontos x 27 pontos. E a vez das pegas pretas e seu lance é: “pedo
avanga duas casas, como estd indicado no diagrama acima”. (abaixo
uma sequéncia de trés perguntas)
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Figuras 2, 3 e 4: Resolugdes do problema de jogo — Grupo 1, 2 e 3.



No que concerne aos registros escritos apresentados anteriormente, todos os trés
grupos nao resolveram o problema de jogo de forma aleatdria, e sim, construiram
conscientemente uma estratégia de jogo. No entanto, os trés grupos ndo analisaram uma
terceira possibilidade de resolucdo de acordo com o contexto do problema.
Compreendemos que, em um processo de resolucdo de problemas, no qual um dado
problema possui, por exemplo, duas ou trés respostas distintas, mas que dentre elas existe
uma que possa ser concebida como “melhor” diante a opinido da turma (momento de
socializacdo das ideias), muitas vezes, os alunos tendem a apenas resolver o problema
chegando a uma das possiveis solucBes, sem ao menos analisar as outras possibilidades
pretendendo obter o “melhor” resultado. Dessa forma, é importante haver um momento
para que um debate relativo as resolucdes obtidas possa se efetivar, na intencéo de instigar
os alunos a analisarem as diferentes possibilidades de resolucdo e de estratégias, além das
que ja foram construidas por eles.

Segundo Grillo (2012, p. 161)

um conhecimento € construido por meio das conexfes com outros
conhecimentos. Em outros termos, para os alunos conseguirem atingir ou

produzir algum conhecimento matematico, eles necessitam buscar possiveis
explicacOes ou solucdes para um determinado “problema”, por exemplo.

Portanto, pode-se inferir que 0s grupos estdao obtendo novos conhecimentos, visto
que estdo em um processo de investigacédo a partir da conjecturacdo, do estabelecimento de
analogias com um conhecimento ja adquirido, da andlise e sintese, do raciocinio légico-
matematico, do raciocinio hipotético-dedutivo e da construgdo de estratégias.

Nesse contexto, as resolugdes dos alunos supramencionadas nas Figuras 2, 3 e 4, d&
azo para analisar que houve uma acdo de investigacdo intragrupos, no qual os alunos
aplicaram e produziram um determinado conhecimento. Destarte, & importante aproveitar o
conhecimento que foi produzido em um momento intragrupos e torna-lo, por meio da
socializagdo de ideias em um ambiente de jogo, um momento intergrupos movido pela
interacdo de conhecimentos entre os alunos.

Apols esse momento de resolucdo dentro dos grupos, o professor-pesquisador
propds mediar um ambiente de jogo, visando promover a socializagdo de ideias entre 0s
grupos, objetivando fazer com que os alunos analisassem suas respectivas estratégias, bem

como, as estratégias dos colegas. Todavia, antes mesmo do professor-pesquisador decidir



intervir, os alunos ja estavam debatendo entre si sobre suas resolugfes (nota descritiva do

diério de campo). A seguir, 0 movimento que ocorreu (excerto 1):

A sala esta tumultuada, ja ndo tem mais grupos, todos estéo falando, alguns das suas
estratégias de jogo, uns tentando corrigir a dos outros, e outros tentando argumentar que
sua estratégia € melhor, mas também tem alunos que estdo preocupados em conversar

sobre outras coisas [diario de campo do pesquisador].

P: legal! Mas dé pra salvar a dama? [dirigindo-se a todos 0s alunos]

Varios alunos respondem “ndo” em coro!

P: quem quer explicar? [Mon rapidamente toma a frente e os outros alunos a deixam
explicar]

Mon (grupo 1): ndo é que... O primeiro movimento € pedo dando xeque no rei... O rei
pode comer ou a rainha comer... N&o vai adiantar!

P: como assim?

[Interrompendo Mon] Jen (grupo 1): se vai o rei, o0 bispo da xeque e depois a dama é
“comida” pela torre... Se for a dama... [para um pouco] o bispo vem aqui [casa e6]...
[parece que perdeu o raciocinio]

Do (grupo 2): cravando! A dama ndo tem escapatoria... Tem que capturar o bispo ou
é capturada... [interrompendo Jen que havia se perdido na explicagéo]

P: t4. Entdo ou a dama captura o pedo, mas vai ser capturada. Ou o rei captura o
pedo e depois vai ser ameacado pelo bispo, em seguida a torre captura a dama. Certo?
Os alunos concordam, uns acenando com a cabe¢a, enquanto outros dizem ‘“sim”, “é”,

25 722
1sso ai !

E importante aludir que, o professor-pesquisador acabou ‘sistematizando’ a
situacdo para os alunos. Ora, tal atitude faz parte do trabalho do professor, uma vez que o
desejo de ouvir os alunos dizer o que queremos, ou esperar que facam e/ou tenham
atitudes, no qual idealizamos como o esperado, acaba por prejudicar um trabalho na
perspectiva da Resolucdo de Problemas. Propor um problema em sala e esperar que 0s
alunos cheguem a uma resolucédo preestabelecida tende a fechar o processo. E isso colide
com uma perspectiva investigativa (aberta), como propde a metodologia da Resolucgéo de

Problemas.



O excerto 1, supracitado, elucida a socializagdo de ideias entre os alunos,
engendrado a partir de um simples questionamento do professor-pesquisador. Esse
momento é importante ao considerarmos a ideia do xadrez pedagogico, uma vez que se
trata de um momento em que 0S grupos Vao expor suas estratégias perante a turma,
relatando os resultados obtidos, expondo as suas andlises e seus procedimentos de
resolucdo. De resto, podendo ou néo ser confrontados pela opinido dos demais alunos, em
que desencadeara ou ndo um processo de debate e argumentacéo.

Ao serem questionados sobre a possibilidade de ‘“salvar a dama”, os alunos do
grupo 1 e 2 (Jen, Do e Mon) argumentaram que ¢ “impossivel” partindo de uma hipotese
que foi tomada pelo grupo (os dois grupos construiram uma estratégia igual) e de uma
outra possibilidade. Foi notério analisar que, ambos os grupos 1 e 2, apresentaram uma
segunda hipotese, sendo essa a estratégia do grupo 3.

Por meio do questionamento (problematizacéo) do professor-pesquisador, os alunos
demonstraram que ¢ “impossivel” salvar a dama. Contudo, a respeito desse problema de
jogo, existem trés possibilidades em se tratando desse momento:

1- Rei branco capturar o pedo preto (hipdtese do grupo 3);

2- Dama branca capturar o pedo preto (hip6tese do grupo 1 e 2);

3- Rei branco fugir para a casa d3 (hipétese nao levantada).

E importante destacar que, o rei branco tem seis casas para se movimentar,
entrementes, quatro casas estdo sendo ameacadas por dama, bispo e pedo (b3, b4, c5, d4).
As duas casas que lhe restam, uma o pedo esta dando xeque (casa d5), mas da para captura-
lo, por fim, resta uma ultima casa livre de ameagas, a casa d3.

Como os alunos ndo apresentaram a terceira hipoOtese, o professor-pesquisador
decidiu “provoca-los”, no intuito de fazer com que eles analisassem outras possibilidades
de jogo. Essa provocacao engendrou o seguinte didlogo (excerto 2):

P: tem mais uma hipotese. Olhem bem...

Os alunos logo se reuniram, ndo existiam mais grupos, todos se uniram diante a
intervencdo, ou melhor, a problematizacdo do professor [diario de campo do pesquisador].

Do: tem mesmo! Aqui 6... [apontado para a casa d3, a casa livre]

Je: mas ai € ruim...

P: por qué?

Je: uai... [ficou pensativa] acaba o jogo! A rainha vai “comer” o bispo! [0uU seja, a

dama captura o bispo da casa d2, dando xeque-mate]



P: alguéem mais?

Do: pode atacar com o bispo e depois capturar a dama... [ameacar 0 rei (xeque)

com o bispo na casa 5]

P: alguém mais?

Sistematizando essas duas hipdteses, temos:

Hipdtese do aluno Do: ao que tudo indica, sua hipotese visa analisar a questao:
“tem jeito de salvar a dama?”. Sendo assim, ele observou que o rei branco
ocupando a casa d3, ou levara xeque-mate (ideia exposta por Je), ou a dama sera
capturada pela torre a partir da seguinte jogada: bispo preto na f5 (indicado pela
seta - xeque), o rei foge para uma casa livre e a torre preta (casa f8) é liberada para
atacar a dama branca (casa a8), conforme mostra a Figura 5 a seguir.

Hipdtese da aluna Je: segundo ela, se o rei branco for para a casa d3 (indicado pela
seta preta), a dama ira capturar o bispo branco da casa d2 (indicado pela seta azul),
dando xeque-mate, visto que ndo ha nenhuma saida para o rei branco, de acordo
com a Figura 6 logo a seguir. E interessante observar que esse lance impede

(“salva”) que a rainha branca seja capturada, porém as pecas brancas levam xeque-

mate.
Hipétese do aluno Do: Hipétese da aluna Je:
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Figuras 5 e 6: Hip6tese do aluno Do e da aluna Je.



Analisando esse dinamismo no jogo, no que concernem as analises das
possibilidades de jogadas, ao estabelecimento de relacGes espaciais, ao levantamento de
hipdteses e a investigacdo de situacGes-problemas, posso inferir a partir dos dados que ha
um conhecimento matematico implicito nessas acBes. Assim, um conhecimento
matematico que “existe na interacdo do individuo com o meio e resulta das coordenagdes
das acbes do sujeito (conhecimento ldgico-matematico)” (GRANDO, 2000, p. 53). Os
conceitos e as nogdes matematicas constituem, nessa concep¢do, 0 conhecimento
matematico produzido pela interacdo entre as pessoas ou dessas com objetos.

E essencial destacar também que os excertos mostram detalhes como a unificacio
dos grupos em determinados momentos, as “trocas” (socializagdo e comunicagao de ideias)
entre os alunos, assim como, o levantamento de hipoteses e o surgimento de diferentes
propostas (hipdteses) de jogo, sendo todas essas manifestagbes administradas pelos
proprios alunos. Lopes (1999), em relacdo a construcdo de conhecimento matematico em
sala de aula, afirma que € crucial deixar os alunos desenvolverem de forma livre e
orientada (professor como “maestro””) um trabalho flexivel e sem imposicdes.

Para tanto, a producdo matematica passa a existir quando o “grupo se considera
produtor de conhecimentos, e ndo apenas um coadjuvante consumidor de fatos e regras”
(LOPES, 1999, p. 26). Desse modo, a sala de aula é assumida como um ambiente de jogo
(e de investigacdo), em que ideias, proposicdes, hipdteses, exploracbes, refutacdes e
validacOes estdo em constante movimento.

Portanto, posso afirmar a partir dos dados que a sala de aula se tornou um ambiente
investigativo, na medida em que 0 jogo de xadrez foi explorado pedagogicamente por meio
de um problema de jogo e, a partir dele, os alunos levantaram hipoteses, produziram
estratégias e comunicaram suas resolugdes de forma escrita e oral.

De resto, pode-se analisar que o problema de jogo foi trabalhado em uma
perspectiva metodologica da resolucdo de problemas, o que proporcionou aos alunos
produzir diferentes estratégias de jogo. Além disso, depreendemos que das diferentes
resolucdes obtidas, novos problemas foram surgindo como, por exemplo, a terceira
hipotese de resolucdo (mediada pelo professor-pesquisador) que, por sua vez, gerou duas
estratégias distintas e validas propostas pelos alunos Do e Je (Figura 5 e 6). E necessario
enfatizar que, o problema de jogo trabalhado com os alunos permitiu o estudo das
possibilidades de jogadas e o desenvolvimento de outras habilidades e competéncias
atreladas a producdo de conhecimento matemético pelo jogo, tais como: percepgdo



espacial, criatividade, imaginacdo, conjecturagéo, ressignificagéo de conceitos e tomada de
decisdes.

XEQUE-MATE: FIM DE JOGO?

Ao se trabalhar com um problema de jogo referente a uma partida de xadrez, isso
nos possibilitou analisar a producdo de estratégias pelos alunos e a analise das
possibilidades de jogo. Ademais, a ideia do surgimento de “novos problemas” a partir de
um unico problema. Foi analisado também, um momento de socializagdo de ideias e de
mediacdo pedagdgica (acbes do professor-pesquisador) que foi fundamental para a
interacdo dos conhecimentos produzidos pelos alunos, bem como, evidenciar o papel do
professor-pesquisador como um sujeito questionador e mediador de um ambiente favoravel
ao didlogo, a compreensdo e a transmissdo de conhecimentos entre professor-alunos e
aluno-aluno.

Os dados evidenciam que a sala de aula se tornou um ambiente investigativo, isto ¢,
um “ambiente de jogo”, na medida em que o xadrez foi explorado pedagogicamente por
intermédio de uma situacdo-problema de jogo e, a partir desta, os alunos levantaram
hipGteses, construiram estratégias e socializaram as suas resolu¢bes de forma oral
(socializacéo de ideias).

Enfim, entendemos que a producdo de uma matematica a partir do jogo ficou nitida
quando os alunos jogaram (jogo propriamente dito livre, com intervencdo pedagogica e
resolucdo de situacdo-problema de jogo/socializacdo de ideias) e resolveram situacOes-
problema de jogo. Desse modo, expondo suas ideias, formulando e comunicando
procedimentos advindos da resolugcdo de problemas, de tal modo que, eles buscaram
analisar as possibilidades de jogadas, conjecturaram, argumentaram sobre suas respostas e

tomaram decisdes pela acéo do jogo.
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