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INTRODUCAO

Desde os primordios da civilizagdo, os jogos sao utilizados com
diversos fins, desde passatempo e entretenimento até ensino de certas
faculdades mentais e valores sociais. Situagdes de vivéncia social,
conflitos pessoais, decisdes e previsdo de agdes, influéncia da sorte
(fatores aleatorios) podem ser vivenciados e aprendidos em muitos

jogos contemporaneos.

O jogo de xadrez nao ¢ exce¢do, sendo ainda um jogo que
desperta grande curiosidade das pessoas em geral, pois ¢ em si um
universo fechado e teoricamente ganha aquele jogador que em cada
momento toma a melhor decisdo. Talvez sejam trés os aspectos que
estdo na raiz da atracdo do jogo de xadrez: o xadrez ¢ um esporte pois
envolve competi¢ao, ¢ uma luta simbdlica de tomada de espagos entre
duas pessoas dentro de certas regras. O xadrez também ¢ uma ciéncia,
pois ha criacdo de hipdteses que sdo testadas no jogo, sendo entdo
incorporadas a teoria existente ou descartadas, nada impedindo que

analises futuras e mais profundas reforcem a teoria.

O xadrez também ¢ uma arte, pois ha criacdo de beleza numa

partida de xadrez na harmonia dos jogadores, na simetria e



originalidade de idéias que sdo postas em pratica no jogo. A
semelhanca entre o jogo de xadrez e a matematica € que sdo universos

abstratos, isto €, criados pela mente humana e sujeitos a certas regras.

Nesta monografia pretendemos mostrar algumas semelhangas
entre o xadrez e a matematica e relatar experiéncias educativas onde se
utiliza o jogo de xadrez e assim ressaltar aspectos pessoais e
educacionais que podem ser desenvolvidos com a pratica do jogo.
Numa primeira parte, apresentamos 0 jogo € suas regras para 0s nao
iniciados na sua pratica. Em seguida, diversos aspectos educacionais
relativos a pratica do jogo de xadrez sdo considerados, relacionando-os

com a matematica.

CAPITULO I

1.0 Jogo de Xadrez

1.1.Historico

E desconhecida a origem exata dos jogos. Sabe-se que os jogos
tradicionais foram passados de geracdo em geragdo pela transmissao

oral. No Brasil, os jogos tém origem na mistura de trés ragas: india,



branca e negra. Atualmente, os jogos sdo topicos de pesquisas

crescentes.

No final do século XIX, o jogo infantil era interpretado como a
sobrevivéncia das atividades da sociedade adulta. No comeco do
século XX, os jogos eram considerados caracteristicas universais de

varios povos, devido a difusdo do pensamento humano.

Nas décadas de 20 a 50 do século XX, ocorreram inumeras
inovagdes metodologicas para o estudo dos jogos infantis, analisando
em diversos contextos culturais. Tais estudos reconhecem que os jogos
sao geradores de cultura e expressam a personalidade e a cultura de um

povo.

Nas décadas de 30 a 50 do século XX, a énfase foi dada ao
estudo dos jogos adultos como mecanismo socializador. No comego da
década de 50, os jogos eram vistos como atividades que podem ser
expressivas ou geradoras de habilidades cognitivas. A teoria de Piaget
merece destaque, uma vez que possibilita compreender a relagdo do

jogo com a aprendizagem.

Ja nas décadas de 50 a 70, estudou-se a importancia da
comunicacao no jogo e na década de 70 em diante, foi dada énfase ao
uso de critérios ambientais observaveis ou comportamentais.
Verificou-se também a grande importancia dos fabricantes de

brinquedos nas brincadeiras e jogos.



O jogo de xadrez teve sua origem na India no século VI e VIL
No entanto, ndo se pode afirmar com precisdo quando surgiram as
primeiras experiéncias relacionadas ao ensino do jogo de xadrez, mas
parece razoavel supor que desde que existe o jogo houve alguém

preocupado em ensina-lo a alguém em aprendé-lo.

Originalmente foi conhecido como chaturanga( quatro membros
do exército) ou jogo dos exércitos. Chegou a Pérsia e dai ao Império
Bizantino, estendendo-se por toda Asia. O mundo arabe adotou o jogo
xadrez com enorme entusiasmo e desenvolveu o sistema de notacao
algébrica para difundi-lo. A sua chegada a Europa ocorreu por volta do
século VII, como conseqliéncia da conquista da Peninsula Ibérica

pelos Arabes.

Durante a Idade Média, Espanha e Italia eram os paises onde
mais se praticava o jogo. Jogava-se de acordo com as regras arabes.
Nao era o jogo que conhecemos hoje. Por exemplo, a poderosa dama
nao existia. O poder das pegas era reduzido. O jogo estava restrito a

ganhar por esgotamento e xeque-mate era raro acontecer.

Durante os séculos XVI e XVII o xadrez experimentou uma
grande mudanca e a rainha que havia sido em outros tempos a peca
fraca conselheira do rei se converteu na peca mais importante do
tabuleiro. E importante notar o surgimento na sociedade neste periodo

de figuras femininas de destaque. Nesta €poca, os jogadores italianos



passaram a dominar o jogo. Por sua vez foram desbancados pelos
franceses e ingleses. Quando o xadrez que fora até entdo, o jogo
predileto da aristocracia passou aos cafés e as universidades, o nivel do

jogo melhorou entdo de maneira notavel.

Em um conto, o xadrez foi inventado por sabios para curar a
loucura de um tirano que havia assassinado um padre. Uma outra lenda
nos diz que o jogo de xadrez foi criado para consolar uma aflicdo que
havia acontecido em uma guerra. Estes mitos revelam que o tabuleiro
de xadrez tem o misterioso poder de despertar sentimentos profundos

dentro do cora¢ao humano.

O xadrez ¢ claramente um jogo de guerra. Sua significancia
agressiva ¢ evidente. O campedao mundial Lasker atribuia sua atragdo
unica a primaria delicia da luta, que ¢ considerada como a esséncia do

xadrez.

O xadrez ¢ uma arte criadora. Existe a beleza de fina realizacdo
técnica. O xadrez requer do espectador um periodo inicial de instrucao
antes de por em manifesto sua qualidade estética. Ele reflete algo mais
que uma guerra. Simboliza o0 mundo de aventura de reis e rainhas e de

esfor¢ados cavalheiros.

O xadrez, tem muito significado para os homens, alguns dos

quais dedicaram sua vida inteira ao jogo de xadrez.
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1.2. Comentarios gerais sobre o xadrez

O jogo de xadrez ¢ um dos jogos mais antigos da civilizacao
Ocidental. E um jogo fascinante, que desperta o interesse de muitas
pessoas. Possui um fator diferente dos outros jogos. A partida pode

durar minutos, horas e até dias.

Em muitas sociedades existem pessoas que trocam a vida pelo
jogo, ou seja, acabam esquecendo do mundo 14 fora. Apesar de muitas
mulheres jogarem o xadrez, ele € um jogo principalmente masculino.
Na Russia, por exemplo, onde o xadrez constitui-se o passatempo
nacional, as mulheres jogam muito menos que os homens, mas ha
grandes jogadoras de xadrez A enxadrista Vera Menchik ¢ uma grande

competidora com os homens em torneios de mestres.

Outro exemplo sdo as irmas Polgar: Judit e Sonja, filhas de um
casal de psicologos hungaros. Estas irmas receberam sua educagdo
formal em casa, inclusive foram ensinadas a jogar xadrez sendo que se
tornaram excelentes jogadoras. Tais exemplos mostram que o sexo nao

interfere na habilidade do jogo de xadrez.

Na Russia, contudo, a situacdo ¢ ainda bem melhor que na

maioria dos povos. Mulheres jogam com freqiiéncia, alcangam altura
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de mestre e fazem parte de equipes selecionadas para campeonatos

mundiais.

Aprender a jogar xadrez ndo ¢ uma tarefa muito fécil, € preciso
ter um certo grau de desenvolvimento intelectual. Geralmente o xadrez
comeca atrair pessoas na faixa de dez a doze anos de idade. Nas
Universidades sua importancia ainda € pequena, ja nos clubes de
xadrez possui alto grau de desenvolvimento, ou seja, ensinamentos

proprios para o jogo.

Os enxadristas apaixonados estudam, compram livros, jogam dia
e noite, comunicam-se com outros enxadristas por carta e hoje pela
internet. O rei ¢ a peg¢a mais importante do jogo, € a peca
insubstituivel. Deve manter-se protegido durante a maior parte da

partida, ser movimentado somente quando ndo houver outra saida.

Pode-se estabelecer valores aproximados para as outras pegas,
como por exemplo: 3 pedes equivalem a 1 bispo ou 1 cavalo; Duas
destas pecas valem, mais ou menos, uma torre € 1 pedo. Os pedes
simbolizam crianc¢as que quando chegam a oitava fila, se transformam
em bispo, cavalo, torre ou dama. Ja a rainha ou dama vale 9 pedes.

A rainha representa a figura feminina. Reflete as diferentes
atitudes em direcdo a imperatrizes no Oriente ¢ no Ocidente. Para

poder chegar ao rei, a melhor forma ¢ através da rainha.
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O tabuleiro de xadrez com todas as pecas pode simbolizar as
dificuldades da situagcdo de uma familia no qual se explica a fascinagao
do jogo. Somando em seus pensamentos, o enxadrista pode encontrar

solucdes baseadas na fantasia.

No xadrez em contraste com outros esportes como o boxe, ténis
e futebol ndo existem contato fisico, ou seja, os adversarios nao se
tocam, apenas jogam um em cada lado de uma mesa e cada um
sentado em sua cadeira. O jogador de xadrez sé se permite tocar as
pecas do adversario com o fim de captura, quando de acordo com o
regulamento. Quando o enxadrista adquire mais experiéncia, o tabu se
faz mais forte. Nas partidas entre mestres, se observa

escrupulosamente que pega tocada ¢ peca jogada.

Outra forma de jogar ¢ conhecida como xadrez por
correspondéncia, em que o distanciamento entre os competidores ¢
maior. Toda a partida se joga por correio ou internet, sendo permitido

tocar as pecas pois os jogadores nao estao frente a frente.

A intelectualizacdo do xadrez tem muitos outros significados.
Os proprios jogadores se ddo conta que podem acabar se perdendo no
jogo e esquecendo o mundo 14 fora. Por esse motivo, muitos jogadores
consideram necessario estabelecer um limite de tempo para os

movimentos do jogo.
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Desde 1880, todas as competicdes estdo sendo jogadas com
tempo marcado. Em uma competicdo com os jogadores Paulsen e
Morphy, onde as jogadas ainda nao tinham tempo determinado para
acabar, esses jogadores ficaram onze horas sentados frente ao tabuleiro
sem pronunciar uma sO palavra, nem efetuar movimento algum.

Assim, as partidas se tornavam muito demoradas e estressantes.

O enxadrista pode passar horas pensando que jogada fazer como
também fazer sua jogada com muita rapidez. Existem torneios de
velocidade em que as partidas sdo extremamente rapidas com o tempo

limite de 10 segundos por movimento.

Existem mestres que praticam xadrez ‘blitz’, também chamado
xadrez relampago, onde as pegas sao movidas em menos de 1 segundo.
Com esses limites de tempo € possivel jogar dezenas, centenas de
partidas. Assim, o jogo mais lento do mundo se converte no jogo mais

rapido.

Em torneios, o tempo limite usual ¢ de 40 movimentos em 2
horas e 30 minutos. O jogador pode distribuir seu tempo como quiser

desde que termine sua partida no tempo previsto.

O jogador s6 pode efetuar hipdteses imaginarias, ou seja, nao
pode tocar na peca pensando que jogada ird fazer, pois peca tocada ¢
peca jogada. Em conseqiiéncia disso, ele sofre uma tensdo muito maior

que a de um investigador quimico, pois um quimico pode ensaiar sua
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experiéncia e se falhar podera fazer outra. Ja o enxadrista depois que

mexer com sua pec¢a nao tem volta.

Outro grande contraste € a incerteza e a intensa busca por uma
grande jogada, pois o estado de tensdo permanece em cada jogada que
se faz. Muitos jogadores nem se quer abrem a boca para falar qualquer

palavra, pois a concentragdo nesse jogo ¢ de fundamental importancia.

No xadrez, a meditagdo substitui a acdo, a ag¢do também
interrompe o fluir, sem obstadculos dos pensamentos. Nesse aspecto, o
jogador de xadrez difere do sonhador e do alienado que nao esta
submetido a nenhuma compulsdo externa para renunciar as suas

divagacgoes.

O processo mental do jogador oscila entre aquele do cientista,
isto €, aquele que ¢ usado numa investigagcdo cientifica € o processo
mental que € expressio de uma compulsdo. No xadrez parecem
predominar quatro aspectos de inteligéncia: memoria, perspectiva,
organiza¢ao € imaginagdo. Para praticar bem o xadrez ¢ imprescindivel

recordar muitas posigoes do jogo.

A perspectiva ¢ essencial porque um jogador nao se permite
trocar as pecas de lugar, salvo quando efetuar o movimento. Segundo
Hadamard, em seus estudos sobre criatividade matematica, a

perspectiva desempenha um papel secundario; na matematica tende-se
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a pensar de maneira mais abstrata. Este pode ser um fator importante

na hora de eleger entre a matematica e o xadrez como uma paixao.

Um aspecto curioso ¢ o de se jogar muitas partidas
simultaneamente. Para jogar um grande nlimero de partidas ao mesmo
tempo, o jogador deve manter no seu cérebro uma representacao
continua de tabuleiros com a variagdo de varias posi¢des de pecas,
deve ter condi¢des de associar a imagem correta de cada peca. A
memoria também ¢ uma fungcdo muito importante, pois, depois de
varias partidas efetuadas, o mestre ¢ capaz de repetir, um atras do
outro, os movimentos corretos em ordem apropriada de cada uma das

partidas.

A organizagdo ajuda bastante, pois o jogador deve coordenar e
unificar suas pecas de modo que adquiram o maximo de eficacia. E
nesse sentido que a estratégia enxadrista ¢ analoga a estratégia militar
e academias militares como a de West Point consideram

tradicionalmente o xadrez uma atividade necessaria.

O xadrez ¢ uma criacdo da mente humana. Como a musica, a
arte e literatura podem converter-se em um mundo particular separado
das preocupacdes funcionais e de toda a aplicagdo do cotidiano. O
xadrez embeleza o mundo da arte, pois, usa bastante a imaginagao e

uma partida bem jogada produz beleza.
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Outro aspecto interessante a ser analisado € que, tanto no xadrez
como na musica € na matematica, sdo observadas criangas prodigios.
Se compararmos estas trés areas do conhecimento com a pintura, a
escultura e a literatura, observamos que nas ultimas, a pequena
experiéncia de vida ndo ¢ suficiente para uma crianga compor algo
com valor estético. Em contrapartida, no xadrez, na musica e na

matematica esta experiéncia de vida ndo ¢ de todo fundamental.

Reshevsky jogou dez partidas simultdneas de xadrez aos seis
anos de idade. Os artistas mostram pouco interesse em atividades que
exigem o raciocinio-16gico. No jogo de xadrez, na abertura e no meio-
jogo, em contrapartida com o final que ¢ ldgica pura, somente a analise
logica nao basta, devido ao elevado ntimero de possibilidades a serem
examinadas. Assim, o enxadrista, diante da incapacidade do calculo
exato, orienta-se por principios gerais. Mesmo assim, ele precisa usar

sua intui¢cdo, imaginacao para encontrar o melhor lance.

O aspecto esportivo do jogo de xadrez pode ser notado tanto por
seu comportamento competitivo, em forma de torneios, como por
constituir uma ginastica mental. Cada movimento da pe¢a de xadrez
prevé um contramovimento do adversario, e cada plano deve ser feito
sem que se toque as pecas, sendo comum o jogador imaginar como
chegard a etapa final da partida e julgar se aquele final ¢ vantajoso para

ele ou para o adversario.
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Nao por acaso que muitos mestres de xadrez praticam esportes
como ténis, futebol, natacdo, entre outros, porque no xadrez ¢
necessario uma grande preparacao fisica, além de psiquica. No nivel
técnico e no seu treinamento, o enxadrista ¢ tdo disciplinado quanto
qualquer outro esportista, porque seu combate, menos violento no

campo dos musculos, resulta muito prolongado no campo das idéias.

Em contraste do aficionado aos jogos de cartas, as defesas do
enxadrista procedem de uma etapa relativamente avancada de

desenvolvimento da personalidade.

Nao se v€ muita agressividade no jogo de xadrez, sendo este
uma valvula de escape para os sentimentos agressivos. O objetivo
geral de capturar os elementos do adversario se resume a dar xeque

mate, podendo capturar-se todas as pegas menos o rei.

O verdadeiro e doloroso golpe do xeque mate vai-se
desenvolvendo a medida que o jogador vai adquirindo experiéncia.
Entre mestres, uma partida acaba em xeque mate somente por um
acidente, isto €, geralmente o mestre reconhece sua derrota antes do
xeque-mate. O maior prazer para o jogador ¢ fazer uma grande jogada,

como por exemplo, dando um ataque direto sobre o rei.
A ansiedade que acompanha o jogo ¢ quase sempre consciente.

Os enxadristas se lamentam de estar nervosos e tensos de que a partida

ndo os deixa dormir, de que as pegas bailam dentro de sua cabeca e
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principalmente de que a derrota constitui um sério problema. Isto pode
acabar atingido o seu fisico ocasionando dores no corpo.

A agressividade, embora reprimida a fundo, continua em forma
disfarcada. A vitoria € produto dos proprios esforcos enquanto a

derrota ¢ conseqiiéncia de erros proprios.

Nao obstante a ansiedade, o jogador sabe sempre que se trata de
uma batalha de ganhar ou perder o jogo. As regras € normas relativas

a0 xeque mate também servem para aumentar a ansiedade do jogador.

De um ponto de vista do ego, o jogador deve dispor de uma boa
dose de forca para poder suportar tanta ansiedade durante periodos tao
prolongados. O xadrez ¢ uma batalha individual. Uma partida ganha
permite expor a luz dos elementos grandiosos a imagem propria,
enquanto que uma partida perdida pode atrair muitas descobertas

novas tornando cada vez melhor suas jogadas.

O rei também apresenta outro aspecto caracteristico do xadrez: o
culto ao herdi. Separado de todas as demais pegas, o rei pode
simbolizar facilmente os herdis legendarios. O excesso de narcisismo
pode caracterizar-se facilmente no enxadrista. A capacidade para
verdadeiras relagdes praticas, particularmente no que diz respeito as

mulheres representam um auténtico obstaculo .

Por outro lado, o narcisismo também tem seu aspecto saudavel

que contribui para que o homem através do convencional e artificial
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produza algo novo e valioso. Anne Roe, em seus estudos dedicados a
cientistas eminentes, descreve também individuos narcisistas que, em
geral, encontram-se atrasados em relacdo ao desenvolvimento

psicosexual.

Enfim, o jogo de xadrez ¢ um jogo que exige muito de nos
mesmos, ajudando a desenvolver nossa capacidade de pensar e agir.
Apesar dele ainda ser pouco usado em escolas e universidades ¢ um
jogo muito interessante e instrutivo, pois estabelece uma conexao de

raciocinio-logico podendo desenvolver habilidades matematicas.

O xadrez ¢ uma competicdo entre as pessoas onde a
agressividade ¢ simbolica( guerra entre as pegas). O rei € a figura
central, peca que € ao mesmo tempo fraca e absolutamente importante.
Técnica e psicologicamente, o rei € Gnico € proporciona ao jogo o

sabor caracteristico e distinto.

O ego do enxadrista emprega numerosas defesas intelectuais.
Existe uma alteragdo de pensamento e atividade, mais que uma
substituicdo de acdo por pensamento. Uma profunda concentragdo
mantém a raiva e a agressividade contidos. Pode derivar-se uma
consideravel quantidade de satisfagdo narcisista através da situagao de

combate individualizado e do simbolismo do rei.

Em muitos aspectos, o ego do enxadrista ¢ antagonico. O

jogador de xadrez pode resistir muita ansiedade, dissociar-se da
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necessidade de objetos primitivos e neutralizar as energias propulsoras
para libertar-se com vistas a alcances reais. A debilidade do ego reside

principalmente em uma acentuacao do fator narcisista.

Um estudo feito com nove campedes mundiais demonstra a
existéncia de grupos de personalidade, ou seja, os herdis e os nao-
herdis. Os herdis utilizam o xadrez para satisfazer seus sonhos de
onipoténcia, € com o transcurso do tempo, manifesta um maior ou
menor grau de regressdao. Contudo, um exame de psicoses revela que

as regressOes nunca sao extremas.

O grupo dos nao-herodis adota o xadrez como mais uma de suas
diversas atividades intelectuais. Em geral, os mestres de xadrez
manifestam capacidade para triunfar também em outras areas. Estes
mestres sdo psicologicamente equilibrados e ndo mostram alteragdes

tipicas dos membros dos grupos de herdis.

Podemos supor que o jogador tem uma personalidade
semelhante a dos campedes. Em sua maioria atuam em terrenos
cientificos. Em alguns casos o xadrez pode empregar-se como meio
para satisfazer delirios de grandeza, em outros, sera simplesmente uma

entre varias vias de escape intelectuais.

1.3. Regras do Jogo
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O jogo de xadrez ¢ a disputa entre duas equipes ou dois
jogadores que sdo adversarios. Cada adversario possui 16 pecas que
sao colocadas e distribuidas em um tabuleiro de 64 casas alternadas

entre claras e escuras.

Cada adversario conta com suas 16 pecas que sao: 1 rei, 1
rainha, 2 torres, 2 bispos, 2 cavalos e 8 pedes. Assim, cada adversario
conta com os seus proprios exércitos(pecas), sendo que um € branco e

outro € preto.

O objetivo do jogo ¢ atacar as forgas adversarias € a0 mesmo
tempo defender-se dos ataques dos mesmos. Se o ataque for bem
sucedido e o rei adversario ndo conseguir se defender, dizemos que ele
levou xeque-mate. Quando ndao for possivel dar xeque-mate ao
adversario, entdo ¢ declarado um empate. Veremos os movimentos das

pecas do jogo:

-REI: E a peca mais importante do jogo, mas apesar disso, ¢ uma
das que tem menos mobilidade. Movimenta-se apenas uma casa de

cada vez em todas as direcoes;

//%;%
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-RAINHA: A mais poderosa das pecas em termos ofensivos
movimenta-se em todas as diregdes, quantas casas quiser se estiverem
livres. A sua importancia ¢ tanta, que muitos jogadores quando a

perdem, desistem de continuar a partida;

/%%

-

%/////
%

x

-TORRE: E a peg¢a mais poderosa depois da rainha. Seus
movimentos sdo verticais € horizontais, tantas casas quando estiverem

livres.

t . /7/7// .
L ////, ;
7 7 -7

-BISPO: Movimenta-se na diagonal, quantas casas quiser se
estiverem livres. Um em uma diagonal branca e outro em uma

diagonal preta;
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-CAVALO: Seus movimentos sdo bastante peculiares,
projetando a letra L na tabuleiro, sendo que dessa forma, toda vez que
um cavalo estiver numa casa preta, seu salto terminard em uma casa

branca e vice-versa. E a tnica peca que pode saltar pegas.

/Ay %y 2% s Y
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-PEAO: Tem um valor tdo insignificante, que ndo chega a ser
considerado uma peca. E apenas um pedo. Mas muitas vezes um jogo
de xadrez ¢ ganho apenas pela diferenca de um pedo. Seu movimento €
de casa em casa, sempre em frente, ndo podendo retroceder. No
primeiro movimento ¢ facultado ao jogador saltar uma casa, depois
deve seguir uma de cada vez. A caminhada de um pedo ¢ tdo ardua,
que se um deles conseguir alcancar a oitava casa, pode ser promovido

a qualquer peca, menos o rei.

5 , . § *

0 0

2

s Y

XEQUE e XEQUE-MATE: O principal objetivo do jogo, ¢

matar o rei do adversario, deixa-lo sem saida. Ocorrido i1sso € fim de
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jogo. O rei estda morto ou xeque-mate. Quando ameacamos o rei
inimigo, devemos avisa-lo disso, dizendo xeque. Para sair dessa
situagdo, o adversario tem trés saidas: capturar a pegca que o estd
ameacando, fugir da posi¢cao em que se encontra ou colocar uma outra

peca na frente daquela que o ameaca, exceto o cavalo.

MOVIMENTOS ESPECIAIS

Se um pedo estiver na quinta casa e o adversario avangar um
pedo para a quarta casa ao lado, o pedo da quinta casa poderd captura-
lo. Tal captura ¢ denominada “en passant”, ou seja, de passagem em
lingua francesa. Quando entre o rei e a torre ndo houver outras peca
sno caminho, e estes dois ndo tiverem sido movidos, pode ser
executado o “Roque”, que nada mais € do que o rei pular uma casa e a
torre se colocar ao seu lado. Se for do lado da torre do rei, € chamado
de “roque curto” ou “pequeno roque” e se for do lado da torre da dama
ou rainha, ¢ chamado de “roque longo” ou “grande roque”. Para isso
também ¢ necessario que o rei ndo esteja em xeque ou nao venha a

ficar, em funcdo do movimento.

Por regra, as pecgas brancas sempre iniciam o jogo. Capturam-se
as pecas inimigas no sentido do movimento, permanecendo no lugar da
peca aprisionada e retirando-a do jogo. Excecdo feita ao pedo, que
movimenta-se para a frente e aprisiona em diagonal. Veja algumas

regras importantes:
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-Pega tocada € pecga jogada, a ndo ser que seja impossivel jogar

com a peca. Nao € permitido voltar lances;

-Cada jogador fara apenas um lance de cada vez;

-Se um jogador ndo conseguir movimentar suas pecas € nao

estiver em xeque, a partida estd empatada;

-Considera-se empatada a partida em que forem repetidas trés

vezes a mesma posi¢ao;

-Rei nunca pode chegar perto de rei. No minimo deve ficar uma

casa entre eles;

-Considera-se empatada por falta de material para dar xeque-
mate quando ficarem: um rei contra um rei € um cavalo, um rei contra

um rei e um bispo € um rei contra rei;

-Também sera considerado empate se um dos jogadores ficar s6
com o rei € o adversario ndo conseguir dar mate nos 50 proximos

lances;
-Um jogador pode ganhar a partida com desvantagem de pegas,

igualdade de pecas ou com maior nimero de pecas que o adversario

desde que dé o mate;
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-Um movimento deve ser conseqiiéncia ldgica do anterior.

Veja agora, algumas implicagdes educativas:

-desenvolvimento do autocontrole psico-fisico;

-avaliacdo da hierarquia do problema e a locacdo do tempo

disponivel;

-desenvolvimento da capacidade para pensamento abrangente e

profundo;

-empenho no progresso continuo;

-criatividade e imaginagao;

-capacidade para o processo de tomar decisdes com autonomia;

-capacidade para o pensamento.

1.4. Partida Ilustrativa
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Jogado 1d2-d4 Cg8-f16

em Paris, 1923 2Cb1-d2 e7-eS

oo . . 3d4 xe5
Aqui nds temos cutro jogo interessante,

com o qual podemos aprender, Jogado O pe&o ataca o cavalo preto.
em Paris em 1923, esta curta partida se
deu entre dois fortes jogadores: Amédée

U h
. —~ " N . g
Gibaud, pentacampeio francés, e Fred 8 -
Lazard, umcampeéo que se tornou jorna- 7 ' I
lista especializado em xadrez. Comega: G '
; ,
Brancas Pretas .
Gibaud Lazard o
4
E
a b
3... Cfe~ g4 a C C { g

Ocavaloagora esta pronto paracapturar 4 E
o pedo em e5. i :
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4h2-h3

Nenhum movimento proveitoso: nenhuma pega entrou no jogo. Na verdade, o
movimento da branca conduz ao desastre.

4. Cgd-e3l

Atacando a dama branca. Aonde ela poderair? A lugar nenhum.

~1
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5f2xel

Néo ha escolha. Ele tem que pegar o atacante. Mas agora as pretas podem dar um
xeque.

9... Dd8-h4+

O que pode ser feito para impedir o xeque?
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6g2-g3

Aqui nds temos o unico movimento que pode impedir 0 xeque.

6 .... Dh4xg3xeque-mate

1.5. Campedes do mundo

31




Nesta sec¢do, serdo analisados alguns topicos sobre a vida de
alguns jogadores de xadrez como: Howard Staunton, Adolf Anderssen,
Paul Morphy, Wilhelm Steinitz, Emanuel Lasker, José¢ Raul
Capablanca, Alejandro Alekhine, Max Euwe e Mikhail Botvinnik.

I)Howard Staunton (1810-1874): Fez grande sucesso no xadrez
e na critica literdria. Iniciou sua carreira pelo teatro, trabalhou pouco
tempo como ator ¢ se converteu em um erudito de Shakespeare em

uma das autoridades mais destacadas da Inglaterra.

Em 1840, apareceu trabalhando em uma cena de xadrez. Em
1843, derrotou o francés Saint-Amant e foi reconhecido como o
melhor jogador do mundo. Também nessa época, fundou algumas

revistas.

Em 1851, organizou o torneio de Londres, a primeira
competicao internacional dos tempos modernos, sendo Anderssen o

ganhador do primeiro prémio.

Como homem, Staunton era uma pessoa extremamente
agressiva, ¢ nada lhe custava uma polémica em letra na imprensa.
Existem inumeros exemplos de batalhas literarias em que se viu
complicado. Agressividade, organizacdo e narcisismo estavam sempre

presentes em sua vida.
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2)Adolf Anderssen(1818-1879): Nasceu em Breslau(Alemanha),
desempenhou varios anos o cargo de tutor de uma familia particular.
Trabalhou como professor de alemao e matematica. Sua carreira de
enxadrista comecou com sua vitoria no torneio de Londres celebrado

em 1851. Sempre jogava em todos os torneios que podia.

Por sua dedicagdo ao jogo e por seus extraordinarios triunfos, a
Universidade de Breslau lhe concedeu um doutorado em 1865, inico
reconhecimento no mundo académico. Embora tenha perdido para
Morphy e Steinitz, seus grandes rivais, as derrotas nunca lhe afetaram.
Adorava o jogo, € para ele, ganhar ou perder parecia pouco importante.

O estilo deste campedo € o mais classico de todos.

3)Paul Morphy(1837-1884): Atraiu a atenc¢ao dos psiquiatras por

causa de suas psicoses que sofreu no final de sua vida.

Nasceu em Nova Orleans, em 22 de junho de 1837. Seu pai era
de ascendéncia irdandesa e sua mae de origem francesa. Com apenas
dez anos de idade seu pai ensinou-lhe a jogar xadrez. Aos doze anos,
conseguiu vencer seu tio. Em 1857, ganhou facilmente o primeiro

campeonato norte-americano.
No ano seguinte, visitou Londres e Paris, onde estavam

concentrados os principais mestres enxadristas do mundo e derrotou

um apos do outro os competidores, entre eles, Adolf Anderssen.
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4)Wilhelm  Steinitz  (1836-1900): Nasceu em Praga
(Tchecoslovaquia) e na sua juventude era conhecido como o melhor
jogador de xadrez de sua terra natal.

Em 1858 se mudou para Viena para estudar, mas logo acabou
renunciando aos estudos e dedicou-se o resto de sua vida ao xadrez.

Em 1862 se mudou para a Inglaterra onde permaneceu uns vinte anos.

Para ele, o xadrez era a grande paixdo de sua vida. A
agressividade intelectualizada se coloca acima de todas as demais
qualidades. Combatia no tabuleiro, batalhava nas revistas de xadrez,

discutia interminavelmente com suas amizades.

Steinitz era descrito como uma espécie de homem histérico, que
sofreu durante trinta anos ataques de nervos, cujos sintomas principais
eram nervosismo e insonia. Para superar esses ataques fazia tratamento

na forma de hidroterapia.

5)Emanuel Lasker (1868-1941): Foi um espirito emancipado e
durante a maior parte do tempo atuou como intelectual independente.
Interessou-se por muitas coisas: ensinou matematica, escreveu sobre
filosofia, relatou uma Enciclopédia e livros a respeito de jogos no
tabuleiro, e ao final de sua existéncia, projetou uma série de reformas

sociais.

Lasker era a antitese de Steinitz. Afavel, cortés e totalmente

desprovido de qualquer classe de hostilidade.
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Nasceu em Berlinchen em 1868. Aos doze anos de idade
aprendeu os movimentos da pecas ensinado por Berthold, que também
foi um mestre de primeira classe, embora tenha se dedicado a profissao
de médico. Alcancou titulo de mestre quando venceu o torneio em

Hauptturnier de Breslau em 1894.

Em 1892, fez uma visita a Inglaterra e trouxe varias conquistas

que se sucederam na América, onde derrotou Steinitz em 1894.

Depois de ganhar o campeonato do mundo, obteve uma série de
vitorias em torneios como: San Petersburgo, Nuremberg, Londres e
Paris, no qual demonstrou a todos que estava acima de todos os
mestres enxadristas daquela época.

Afastou-se por um tempo das competicdes, € doutorousse em
filosofia e matematica. Embora pudesse ensinar matematica,
converteu-se para o jogo de xadrez e preferiu ser filosofo. Em 1924,
aos cinqiienta e seis anos, ganhou o primeiro prémio no torneio de

Nova York. Casou-se em 1908 com uma escritora alema.

Em 1921, perdeu para Capablanca. Varios anos depois declarou
publicamente que a organizacdo mundial do xadrez era inimiga de
todo o mestre enxadrista que aspirasse ser artista criador e anunciou
sua retirada oficial do jogo. Durante nove anos se manteve afastado do

jogo, mas por motivos econdmicos acabou retornando em 1934.
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6)Jos¢ Raul Capablanca (1888-1942): Foi o Don Juan do
universo enxadrista. Nasceu em Havana(Cuba). Aprendeu os

movimentos das pecas aos cinco anos de idade com de seu pai.

Em 1900, quando completou doze anos, derrotou a Corzo
(campedo cubano) em um campeonato de Cuba. Sua familia estava
bem situada. Um de seus irmdos era senador e os outros

desempenhavam altos cargos.

Morou em Nova York para estudar engenharia, mas seu talento
para o xadrez foi tdo grande que logo abandonou os estudos. Em 1909,
venceu Marshall e foi reconhecido como campedo das Américas. Em
1911 se classificou em primeiro lugar no torneio de Sdo Sebastian,

sendo o segundo enxadrista do mundo depois de Lasker.

Os compatriotas de Capablanca estavam entusiasmados com os
triunfos do enxadrista. Suas obrigagdes eram poucas, tendo liberdade

para dedicar-se mais tempo ao xadrez.

7)Alejandro Alekhine (1892-1946): Nasceu na Russia e foi o
sadico do mundo do xadrez. Na escola passava a maior parte do tempo
jogando xadrez. Seus progressos foram tdo grandes que aos dezesseis
anos era mestre.

Em San Petersburgo no ano de 1914, Alekhine obteve seu

primeiro éxito internacional. Teve uma enorme amizade com
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Capablanca. No periodo do pds-guerra, Alekhine foi classificado como

terceiro no Ranking mundial, atrds de Lasker e Capablanca.

Estudou suas partidas, trabalhou com empenho, escreveu alguns
interessantes livros e, por fim, conseguiu obter o titulo mundial em
1927. As relagoes de Alekline com as mulheres foram sempre
tumultuosas. Casou-se cinco vezes. Suas duas ultimas esposas eram
muito maiores que ele. Com sua ultima esposa se manifestou

totalmente sadico.

8)Max Euwe(1901-1981): Nasceu em Amsterdd. Aos dez anos
de idade ganhou em sua cidade natal um torneio de xadrez. Em 1921,

quando completou vinte anos, ganhou o campeonato holandés.

Até concluir o doutorado em matematica, evitou tornar tao sério
o jogo de xadrez. Em 1926 perdeu uma partida para Alekhine e
derrotou Alekhine em 1935. Abandonou durante cinco anos suas
atividades docentes para entregar-se por inteiro ao xadrez. Viajou por

todo o mundo e jogou muito.

Casou-se e teve trés filhos. Levava uma vida razoavelmente
feliz. Nao ha nenhum sintoma de conflito neurético. Para ele, o xadrez
¢ uma agressao intelectualizada. Ao mesmo tempo, a agressividade se
mantém dentro dos limites normais. O estilo de Euwe se caracteriza

por fases que compreende a 1dgica e a minuciosa preparacao.
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9)Mikhail Botvinnik(1911-1995): E o primeiro campedo do
mundo produzido por uma cultura em que o xadrez esta classificado
oficialmente como arte de criacao.
Nasceu em San Petersburgo em 1911. Aprendeu os movimentos das
pecas aos treze anos e em seguida demonstrou notével habilidade para
0o jogo. Venceu a Capablanca em 1925 em uma exibigdo de
simultdneas. Em 1927 obteve seu primeiro triunfo em escala nacional

na Russia.

Aos dezesseis anos de idade se classificou para a final do
campeonato da URSS, quando ficou empatado em quinto lugar com
Makogonov e adquiriu o titulo de mestre. Botvinnik ndo abandonou
suas tarefas académicas e conseguiu o titulo de engenheiro eletriciscta,
uma profissdo em que fez muito sucesso. Em 1931, aos vinte anos,
ganhou seu primeiro campeonato da URSS. Casou-se e teve um filho.

Exerceu seu cargo de engenheiro e ensinou na Universidade.

O estilo de Botvinnik foi tipico de todos os mestres russos.
Estava sempre preparado para enfrentar qualquer situagdo que surgia.
Seu jogo e dos demais russos se fundamenta mais na estratégia da
contra-ofensiva. Isto pode ser reflexo de uma estrutura social em que a

iniciativa do individuo se encontra reduzida ao minimo.

Outro estilo que Botvinnik ndo menciona € a debilidade na hora

de concluir uma posi¢ao defensiva estdtica, algo que se salienta nos
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mestres Steinitz e Lasker. Certos aspectos da personalidade dele se
refletem no xadrez, para diferenciar-se dos outros mestres.

No Brasil ndo temos campedes mundiais do xadrez, mas dentre
os jogadores de xadrez brasileiros o de maior destaque, foi Henrique

da Costa Medking.

CAPITULO II

2. Xadrez e Educacao

A Escola Estadual de Ensino Médio Professora Maria Rocha, de
Santa Maria, desenvolve um projeto de xadrez ha vinte anos, onde o

aluno aprende as nogdes basicas do jogo.

Esta escola trabalha com aproximadamente 2.000 alunos. Para
os alunos impedidos da Educagdo Fisica, devido aos atestados médicos
e trabalhos tedricos que ndo atingiram os objetivos almejados, foi
criada a turma de xadrez para absolver este educando numa pratica
sadia e que tem um retorno para seu aprendizado na escola.

Acredita-se que o jogo de xadrez usado nas escolas como um
recurso pedagodgico auxilia num processo de constru¢do no ensino-
aprendizagem. De acordo com o professor Wilson da Silva (graduado

no curso de pedagogia pela Universidade do Parand), este jogo educa o
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raciocinio desenvolvendo algumas capacidades intelectuais do

educando.

A escola deve oferecer atividades diversificadas a seus alunos,
ou seja, atividades que tornem as aulas mais atrativas acabando com a
monotonia de antes, que faga com que os alunos se interessem pelo
aprendizado. Assim, o jogo de xadrez se torna uma 6tima opg¢ao, uma
técnica de ensinar os alunos, pois para eles o jogo € uma diversdao Os
alunos trabalham em grupos, € a0 mesmo tempo vao desenvolvendo e
estudando a disciplina de matematica, pois o jogo envolve calculo,

raciocinio, entre outros fatores.

As préaticas pedagogicas predominantes na atualidade acabam
utilizando pouco os jogos ou sdo usados em momento especiais
sempre acompanhados de algum objetivo pedagogico implicito,
conforme Fortuna[2]. A sociedade ainda estd muito arraigada aos
valores e processos da era industrial, baseada na premissa de que lugar

de trabalho ¢ para trabalho e lugar de diversdo ¢ para diversao.

Para Fortuna [2], o contexto da pdés-modernidade postula um
lugar justo para o imaginario, o emocional, os sentimentos, o sensivel,
as fantasias, o sonho e tudo que constitui a pessoa humana. Diante
desse novo contexto, a escola estd preparando criangas e jovens para

uma sociedade que exige criatividade e geracao de novas idé€ias.
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O jogo nao pode ser analisado somente sob a perspectiva de seu
conteudo, de forma andloga as multiplas inteligéncias 0s jogos sao
constituidos por um bindémio, forma e contetido. Para Fortuna [2], uma
atividade ludica estd além dos contetidos educativos agregados ao
jogo. O jogo por si sO exercita a funcdo representativa da cogni¢ao
como um todo. O brincar desenvolve a imaginagdo e a criatividade.
Assim, o simples fato de jogar acaba desenvolvendo habilidades nos
aprendizes extremamente uteis para desempenhar outras atividades,
tais como a leitura e escrita. De forma sumaria, pode-se dizer que o
jogo ensina a aprender.

Em Friedmasnn [3] ¢ colocada a seguinte questao: O jogo ¢ um
meio para atingir determinados objetivos ou tem um fim em si mesmo.
Existem momentos que a crianga brinca de forma espontanea somente
pelo prazer, pela diversdao. Neste caso o jogo € visto como um fim em
si mesmo, ou seja, a finalidade do jogo ¢ a diversao de forma
espontanea. Mas em outros momentos 0s jogos sao vistos como meios
educacionais , como uma tentativa de resgatar a ludicidade na sala de

aula, ou seja, usar o0 jogo para atingir objetivos pré-estabelecidos.

Em Brougere [4] ¢ feita a afirmacdo de que a expressdo:” jogo
educativo” foi criada no inicio do século XX como uma forma de
ensinar as criancas de uma forma sutil. Ela caracteriza os jogos
educativos pelo ‘“agir, aprender, educar-se sem o saber através de
exercicios que recreiam, preparando para esfor¢co do trabalho

propriamente dito”. O jogo educativo acaba descaracterizando o jogo,

41



pois este acaba perdendo suas principais caracteristicas: a

improdutividade, o prazer e a liberdade.

E importante destacar que as idéias apresentadas por Fortuna
ndo estdo relacionadas com os jogos eletronicos explicitamente. Estas
idéias estdo relacionadas com o jogo, as brincadeiras, o brinquedo ¢ a
ludicidade de uma forma mais generalizada. Partindo do que foi
apresentado anteriormente € possivel afirmar que simplesmente o fato
de jogar ¢ uma atividade educativa. O mais importante sempre ¢ o
equilibrio, ou seja, muitas vezes jogar simplesmente pelo prazer do
jogo, e outras vezes jogar como uma atividade dirigida. O negativo ¢

sempre jogar por jogar ou sempre didatizar o brincar.

Os jogos em geral contribuem para o desenvolvimento da
linguagem (falar, expressar); da motricidade (agir, correr, saltar,
sentar); da atengdo(compreender e analisar). E os jogos em grupo,
especificamente, contribuem para o desenvolvimento emocional,
sendo que a construgdo da auto confianga ¢ essencial para o futuro das
criangas. A responsabilidades em cumprir as regras e zelar pelo seu

cumprimento encoraja a iniciativa, a autoconfiancga e a autonomia.

O jogo ¢ uma atividade enriquecedora na vida do ser humano.
Ele inicia em nosso primeiro dia de vida que chamamos de jogos de
exercicios. Esses jogos iniciam com o0 movimento de nossas maos, pés,
bracos, pernas, sons que as criancas fazem quando come¢am a querer

falar, bocejar, enfim, os movimentos de nosso dia-a-dia.
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Quando passam dos jogos de exercicios para o0s Jogos
simbolicos, seus pensamentos mudam e, a medida que vao jogando

também vao aprendendo a simbologia de cada jogo.

A partir dos sete anos de idade, a crianga passa dos jogos
simbolicos para os jogos de regras, ou seja, com normas. Ela aprende a
limitar seus proprios impulsos, obtendo uma aten¢cdo maior a cada

jogada que faz, dedicando-se seriamente ao jogo.

O jogo de xadrez ¢ um jogo muito importante para a nossa
educagdo, ele desenvolve a capacidade e o raciocinio do aluno, impde
limites ao aluno, além de se tornar um jogo atrativo e tornando assim
as aulas mais prazerosas. Quando se praticam jogos de grupo a
experiéncia se engrandece, ja que a sociabilidade ¢ agregada a vida da
crianga, surgindo assim oS primeiros sentimentos morais € a
consciéncia do grupo. Quando a crianga joga, compromete toda a sua

personalidade, ndo o faz para passar o tempo.

Segundo Charles Partos, mestre internacional suico, 0
aprendizado e a pratica do xadrez desenvolvem as seguintes
habilidades:

-aten¢ao e concentragao;

-julgamento e planejamento;

43



-imaginag¢ao e antecipagao;

-memoria;

-vontade de vencer, paciéncia e autocontrole;

-espirito de decisdo e coragem,;

-16gica matematica, raciocinio analitico e sintético;

-criatividade;

-inteligéncia;

-organizagdo metodica do estudo;

-interesse pelas linguas estrangeiras.

Veja as caracteristicas do jogo de xadrez:

-concentragdao enquanto imovel na cadeira;

-fornecer um niimero de movimentos num determinado tempo;

-movimentar pecas apOs exaustiva analise de lances seguintes;
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-encontrado um lance, procura-se outro melhor;

-de uma posi¢do em principio igual, direcionar a uma conclusao

brilhante;

-o resultado indica quem tinha o melhor plano;

-auto-consisténcia e fluidez de raciocinio.

Segundo alguns autores, o jogo € o principal estimulador para a
crianga, pois com o0 jogo, ela descobre varios simbolos. O jogo tem
sempre o carater de novidade, o que ¢ fundamental para despertar o
interesse da crianga, ¢ a medida que joga ele vai se conhecendo
melhor, desenvolvendo suas habilidades que envolvam identificacao,
observacdo, comparacao, enfim, vai desenvolvendo cada vez mais a
autoconfianca.

Segundo Piaget [5], o jogo tem uma relagdo estreita com a
construcdo da inteligéncia e possui uma efetiva influéncia como

instrumento incentivador no processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Vieira [6], os jogos devem possuir as seguintes
caracteristicas bdésicas: estimular a imaginacdo infantil, auxiliar no
processo de integragdo grupal, liberar a emocao infantil, facilitar a
construcdo do conhecimento e auxiliar na constru¢ao da auto-estima.

Os jogos educativos podem explorar diversos aspectos tais como:
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explorar a ludicidade, favorecer a aquisi¢do e condutas cognitivas,
ajudar no desenvolvimento de habilidades funcionais, propiciar

atividades sociais e auxiliar na aquisi¢ao de condutas efetivas.

Segundo Neto [7], se o ensino for ludico e desafiador, a
aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula, fora da escola, pelo
cotidiano, até as férias, rendendo muito mais frutos do que algumas

informagdes que o aluno decora porque vao cair na prova.

O jogo de xadrez pode ser praticado por qualquer pessoa. E uma
modalidade especifica que auxilia na formacao educacional do aluno e
que pode ser jogado e desfrutado por toda a vida. Poucas escolas
utilizam no seu curriculo jogos intelectuais, em especial, a modalidade

xadrez.

O campedo Anatoly Karpov estd apoiando a prefeitura de Sao
Paulo na implantagdo do projeto “xadrez e Damas em Tampinha” para

levar as escolas municipais.

O jogo de xadrez também serd usado nas escolas de 5% a 8° série.
A 1iniciativa esta sendo implementada pelos Ministérios da Educagao e
do Esporte nas cidades de Belo Horizonte (MG), Recife(PE), Rio
Branco(AC), Terezina(PI) e Campo Grande(MS). O objetivo ¢ atingir
24 mil alunos de 200 escolas. A finalidade ¢ desenvolver habilidades
nos alunos, despertando interesse para o estudo e evitando assim que

jovens fiquem nas ruas expostos a violéncia. A participagdo tanto de
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alunos quanto de professores € voluntdria e os jogos vao ocorrer fora
do horario de aula.

Um projeto mantido pela Prefeitura de S3o Sebastido do
Paraiso(MG), estd fazendo grande sucesso com alunos da APAE e
deficientes auditivos. Esse projeto foi implantado em 1994 e revelaram
nas escolas estaduais e municipais inumeros talentos na arte do

tabuleiro.

Outro projeto escolar ¢ o “Clube de Xadrez de Imperatriz”
fundado em 1998. Ela da suporte ao programa xadrez nas escolas.
Funciona em local confortavel com sala climatizada, telefone,
computadores e acesso a Internet ligado 24 horas. E o unico clube do

Estado vinculado a Confederacao Brasileira de Xadrez.

Em 1984, a URSS possuia 3.616 professores de xadrez e
373.202 monitores voluntarios. A explosao do xadrez na URSS nao se
deu por intermédio da escola. Em 1960 foi proposta a inclusdo do
xadrez como disciplina obrigatéria, que foi recusado com o argumento
que a escola ¢ um espago onde imperam a obrigatoriedade, e isso

impediria o desabrochar de novos talentos.

O grande desenvolvimento soviético se deu por intermédio dos
Palacios de Pioneiros, Casas de Cultura e Clubes de Xadrez. Em 1966
foi criada no Instituto Central de Educag¢dao Fisica de Moscou a
Faculdade e Xadrez que contém disciplinas sobre a teoria, a pedagogia

e a psicologia do xadrez.
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A Franga tem um programa de xadrez que abrange alunos do
Jardim-de-Infancia a Universidade. Uma das primeiras experiéncias
surgiu em 1981 na Escola Molliére de Paris. No primeiro grau os
professores podem incluir o ensino de xadrez em suas classes por um

periodo de trés horas semanais.

No segundo grau, desde 1983, alunos cursam trés horas de
xadrez por semana, sendo o enfoque do xadrez relacionado com a
matematica. Na universidade, desde 1975 o ensino do jogo de xadrez
esta presente, como ¢ o caso da Universidde Luis Pasteur em
Estrasburgo. O ensino esta centrado nos aspectos culturais, cientificos

e técnicos do jogo.

Além destas experiéncias citadas existem ainda aqueles paises
que desenvolverem programas enxadristicos, podendo-se destacar:
Alemanha, Angola, Argentina, Canada, Hungria, Israel, Tugoslavia,
Portugal, Suica, Tunisia e Venezuela.

No Brasil através de Taya Efremoff, o ensino foi instituido em escolas
nas terceiras e quartas séries do 1 grau no ano de 1967, sendo esta a

primeira experiéncia que se tem noticia.

Na década de 80, a FUNDEPAR e a Federagdo paranaense de
xadrez desenvolveram o Projeto Crianca LII e III, com assessoria e

supervisdao do grande mestre internacional de xadrez Jaime Sunye
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Neto, onde o xadrez foi ensinado como disciplina obrigatoria, com
complemento a educagao fisica e como lazer.

Em 1982 a FUNDEPAR apoiou o projeto enxadristico para pessoas
portadoras de deficiéncia fisica. O projeto Crianga transformou-se no
projeto Ensino do Xadrez nas Escolas Estaduais, que em dezembro de
1996 contava com 230.255 alunos recebendo aulas de xadrez, que

transformou-se no maior projeto enxadristico brasileiro.

O jogo de xadrez ¢ uma atividade mental em que utilizamos
aspectos de raciocinio ndo presentes em outros jogos de forma bastante
completa. De certo modo a individualidade conta mais que o
treinamento, porque a especial capacidade do enxadrista de talento
nasce com ele mesmo. Por isso, podemos destacar os enxadristas
dotados desse talento especial como Morphy, Reshervsky. Outro génio
¢ o ex-campedo mundial Emmanuel Lasker, que considerou a
estratégia do xadrez como a militar de guerras e a de lutas de um
homem de negocios ou de que necessita um artista para destacar e

conseguir éxito.
Lasker comenta as faltas e vantagens de medidas taticas e
estratégias e expde quinze anos de meditacdo em seu livro de 1907

com o titulo de LUTA com partidas jogadas por campedes.

No jogador de xadrez intervém suas qualidades psiquicas

congénitas, sua pratica e treinamento para desenrolar sua estratégia
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pessoal. Ele precisa  praticamente uma nova faculdade para
desenvolver e aperfeicoar sua pratica e inteligéncia no xadrez.

Os professores universitarios russos J.N.Djakov, P. Rudiky
N.W.Petrowsky estudaram psicotecnicamente as capacidades e
talentos dos grandes mestres de xadrez em um laboratorio Psicolégico
na Universidade de Moscou, durante um torneio internacional em 1925

celebrado naquela capital.

Estas investigacOes acabaram com alguns preconceitos
populares a respeito dos mestres de xadrez. Estes eram homens
distraidos com uma capacidade unilateral especialissima € com uma

memoria fabulosa.

Assim, estes estudiosos concluiram que ndo existe um talento
especial para o xadrez, mas que o essencial do jogador de xadrez em
relacdo a matematica ¢ a capacidade para o pensamento abstrato,
formal e objetivo. Contudo, a diferenca € que enquanto o matematico
aplica seu pensamento formal aos problemas abstratos, o jogador de
xadrez aplica aos temas concretos, pois a partida de xadrez ndo ¢ um
processo afastado da realidade, ao contrario, uma luta dramatica pelo

qual deriva sua enorme atracao sobre os adeptos do jogo.

O matematico utiliza as formas e vias gerais do pensamento
abstrato para aplicar aos objetos e temas gerais, enquanto o mestre
enxadrista considera através de um ponto de vista abstrato os objetos e

projetos concretos especiais.
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O filosofo inglés Sir Bertrand Russel, em seu livro ‘A conquista
da felicidade’, fala que nossos desejos que produzam felicidade devem
estar em harmonia com a estrutura geral da vida e ser compativeis com
a saude, com o afeto das pessoas proximas e com a sociedade em que

Vivemos.

De acordo com este principio, o individuo solteiro, vitivo, sem
filhos, apaixonado pelo xadrez nao precisa conter-se. Ja o casado, com
filhos e familiares, esta obrigado a jogar com moderagdes para nao se
descuidar de suas obrigacdes profissionais. Os minutos de prazer que
proporcionam o vicio da bebida prejudicam a satde e a alegria,

enquanto o jogo de xadrez € um jogo que nao prejudica a saude.

Aquele que descuida de suas obrigacdes profissionais e
familiares por causa do jogo perdeu seu senso de moderagcdo. Como
exemplo podemos citar Tolstoi (escritor russo) que quando lhe
disseram que estava na hora dele se apresentar de uniforme para
receber uma condecoragdo militar concedida por seus méritos de
guerra preferiu renunciar a ela para ndo abandonar uma interessante

partida em que estava envolvido.

2.1. Xadrez e Matematica
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Nos dias de hoje, a matemadtica ensinada nas escolas como uma
concepg¢do instrucionista, ou seja, o aluno simplesmente aprende, mas
sem saber muitas vezes o porque de tudo isso. O professor, ao invés de
introduzir o raciocinio e despertar a curiosidade do aluno, impde tais
conceitos matemdticos, tornando dessa forma, um processo

decoratorio, onde o aluno memoriza ao invés de aprender matematica.

O jogo de xadrez tem sido investigado por dreas como:
pedagogia, informatica, entre outras. Foi tomado como modelo para
estudos em computagdo e tem uma base que se assemelha a
matematica, estimulando assim o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e operacionais do intelecto. Desperta o espirito reflexivo e
critico ampliando a capacidade para tomada de decisdes, dando ao
aluno, uma pauta ética para aquisi¢ao de valores morais, melhorando a
seguranca pessoal e a auto-estima. Desenvolve a atengdo e a
capacidade de concentracdo através de uma atividade Iuadica

proporcionando prazer ao praticante.

O jogo de xadrez ndo ¢ apenas uma opcao de lazer, mas
possibilidade de valorizar o raciocinio podendo atingir os seguintes
objetivos:

-desenvolver o raciocinio 16gico;

-desenvolver habilidades de observacdo, reflexdo, analise e

sintese;
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-desenvolver habilidades e hébitos necessarios ‘a tomada de
decisoes;

-compreender e solucionar problemas pela analise do contexto
geral em que estdo inseridos;

-ampliar os interesses pelas atividades individuais;

-melhorar o desempenho no estudo e, em particular em

matematica.

Segundo informacdes enviadas pelo professor de Educacgao

Fisica Rogérson Ruiz Gongalves, nas aulas de xadrez sao

desenvolvidos os seguintes conteudos:

-regras basicas;

-tabuleiro;

-pecas;

-movimentos € capturas;

-Xeque € xeque-mate;

-movimentos especiais;
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-empate;

-historia no mundo e no Brasil;

-partidas;

-principios gerais: na abertura, no meio-jogo e final.

Segundo Jonh R. Bowman (fisico), “a impossibilidade de
conhecer o melhor lance em uma partida de xadrez ¢ que eleva o
xadrez de um jogo cientifico para uma forma de arte, um meio de

expressao individual”.

Segundo Daniel [11] as competéncias vinculadas ao jogo de

xadrez sdo:

-87,7% de concentracgao;

-86,3% de raciocinio 16gico;

-72,6% de capacidade de decisdo;

-69,9% de capacidade de reflexao;

-68,5% de capacidade de abstracao.
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Segundo Roberto Joaquim Gomes, professor de xadrez do
colégio La Salle, o xadrez € um esporte que requer um enorme esforg¢o
intelectual. Ele ¢ representado nas artes como sendo de habilidade,

imaginagao, criatividade e beleza de suas pecas e tabuleiro.

O xadrez ¢ o segundo esporte mais praticado do mundo, sendo
que o primeiro ¢ o futebol. Ele tem um importante papel socializante,
pois através dele, aprendemos lidar com a derrota e a vitoria,
mostrando que a derrota ndo ¢ sindnimo de fracasso nem vitdria ¢

sindnimo de sucesso.

Num estudo realizado na ex-Alemanha Oriental, comparou-se
com o desenvolvimento de dois grupos de estudantes de diversas
idades, os que jogavam xadrez e os que ndo ndo jogavam xadrez e

concluiu-se que:

-O xadrez estimula a atividade intelectual e estabiliza a
personalidade de criangas e jovens durante seu crescimento, por 1sso a
importancia de se jogar xadrez na disciplina de matematica desde

cedo;
-O raciocinio logico e a capacidade de calculo sdo estimulados,

produzindo excelentes resultados no desempenho escolar, com

destaque particularmente nos casos de fisica e matematica;

55



-Em aspectos gerais, os alunos que jogam xadrez apresentam

nitida superioridade em forca de vontade, memoria e concentragdo.

-O xadrez ensina a crianga a avaliar as consequéncias dos seus

atos, tornando-as mais prudentes e responsaveis.

Em pesquisas realizadas na Inglaterra, concluiu-se que a
concentracao ¢ a habilidade contribui significativamente para a tomada

de decisoes.

No caso das criancas e jovens, o xadrez estimula o
desenvolvimento intelectual, além de tornar as aulas de matematica

mais atrativas.

As aplicacdes xadrez-matematica sdo bastante vastas podendo
favorecer a andlise combinatoria, calculo de probabilidades, estatistica,

informatica e a teoria dos jogos de estratégia.

Comparando o jogo de xadrez com a matematica, ele acaba
tornando mais facil o estudo da aritmética, ou seja, nogdes de troca das
pecas; da algebra com o calculo de desempenho dos jogadores; da
geometria pois a representacdo do tabuleiro ¢ estabelecida como um

sistema cartesiano plano.
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Quantas vezes podemos notar alunos fracassando em
matemdtica. Uma das razdes ¢ que ele ndo sabe interpretar um

problema, apenas decora formulas para as avaliagdes.

Hoje, o professor de matematica necessita de uma formagao
universitaria mais ajustada aos paradigmas educacionais do novo
milénio, ou seja, um novo estudo de plano, um método que transforme
as aulas de matematica mais atrativas, prazerosas e neste sentido os

jogos vém auxilia-lo.

Por isso o xadrez merece crédito, porque ensina as criangas o
mais importante da solu¢do de um problema, que ¢ saber e entender a
realidade que se apresenta. E, além disso, aprender que as pecas no
xadrez nao tém valores absolutos, que se deve controlar a posi¢ao das
demais pecas, tanto as proprias quanto as do adversdrio para armar
uma estratégia. Ter a percepcdo de flexibilidade e reversibilidade do

pensamento que ordena o jogo.

O tabuleiro de xadrez ¢ um quadriculado que tem 64 casas. Diz
a lenda que o inventor deste jogo pediu ao Rei, como recompensa, um
grao de trigo pela primeira casa, dois graos pela segunda, quatro pela
terceira e assim por diante, sempre dobrando a quantidade a cada nova
casa. O Rei, que ndo entendia matematica, aceitou o pedido
prontamente. Qual foi a quantidade de graos pedida pelo inventor do

xadrez.
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A quantidade de graos ¢ o resultado da soma S=
1+2+4+8+16+..., com 64 parcelas. Trata-se da soma dos 64 termos e

de uma Progressao Geométrica de razao Q=2 e primeiro termo a;=1.

Como a soma dos “n” termos de uma PG ¢ S=al*(q"n-1) /(g-1),

segue que a soma procurada ¢:

S=18.446.744.073.709.551.615 graos.

Para se ter uma idéia desta quantidade de graos podemos dizer
que daria para cobrir toda a superficie de terra com uma camada de
alguns centimetros de graos de trigo.

Veja alguns exemplos de analise combinatoria:

1- De quantas maneiras pode-se colocar 8 torres iguais num
tabuleiro de xadrez (8x8) de mode que ndo haja duas torres
na mesma linha nem na mesma coluna?

R. A 1?* torre pode ser colocada de 8 modos (j& elimina uma

linha ¢ uma coluna). A 2% 7 modos,... Portanto, havera

8.7.6.5.4.3.2.1 = 40320 maneiras.

2-

a) De quantas maneiras pode-se colocar um rei preto e um rei
branco em casas nao adjacentes de um tabuleiro de xadrez?

b) Qual seria a resposta se fossem dois reis brancos?

R. Considerar 3 situacdes distintas:
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1- Colocar o 1° rei (preto ou branco) num dos 4 cantos. Neste
caso havera 3 posi¢des adjacentes e a ocupada. Restando
ainda 60 posigdes para o 2° rei: 4x60 = 240.

2- Colocar o 1° rei numa das 24 posi¢des da beirada (fora os
quatro cantos). Neste caso sobram ainda 58 posi¢des para o
2° rei: 24x58 = 1392.

3- Colocar o 1° rei numa posicdo interna. Neste caso, nove
posicoes sdao eliminadas, ficando ainda 55 para o 2° rei:
36x55 = 1980.

Portanto, havera 240 + 1392 + 1980 = 3612 maneiras.

b) Serda a metade pois as posi¢cdes ocupadas possuem
equivalentes.

Gragas a Arpad Elo, o xadrez dispde de um homem de

ciéncia Unico que, por suas estatisticas, hoje ¢ autoridade. A

classificagdo, em 1980, dos quinze primeiros jogadores do

mundo ¢ a seguinte:

1. Karpov(Russia)- 2725
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Tal(Letonia)- 2705
Kortchnoi(dissidente)- 2695
Portisch(Hungria)- 2655
Polugaevsky(Russia)- 2635
Spassky(Franga)- 2615
Mecking(Brasil)- 2615
Petrossian(Armenia)- 2615
Ribli(Hungria)- 2610
Gheorghiu(Romeénia)- 2605
Hubner(RFA)- 2600
Kavalek(EUA)- 2600
Timman(Holanda)- 2600
Balachov(Russia)- 2600
Weinstein(Azerbeidja)- 2595

A S B AR I S

[ e
SNk R b = O

O coeficiente Elo, nimero que segue o pais de cada jogador,
gragas ao procedimento que Arpad experimentou cientificamente
durante vinte anos, a partir de 1959, e que foi adotado no mundo
inteiro, em matéria de xadrez. O professor Elo foi oito vezes campedo
estadula de Wisconsin, mas ele € conhecido sobretudo como fisico. Os

coeficientes Elo correspondem as seguintes categorias:

Candidatos ao campeonato mundial: 2600
A maioria dos Grandes Mestres (no pais) e Grandes Mestres
Internacionais: 2400

A maioria dos mestres nacionais: 2200
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Candidatos ao titulo de mestre: 2000

Amadores categoria 1 e classe A: 1800
Amadores categoria 2 e classe B: 1600
Amadores categoria 3 e classe C: 1400

Amadores categoria 4 e classe D: 1200

Elo elaborou estatisticas. Estudou os casos de 180 GMI e MI

atuais, com estes resultados:

Escolaridade:
-63% universitarios
-34% curso secundario completo

-3% estudos primarios

Escolaridade dos pais:

-38% um, ou ambos, de nivel universitario

-31% um, ou ambos, com curso secundario completo
-14% um, ou ambos, de nivel "primario

-17% nenhuma escolaridade
Linguas faladas:

-4% uma

-21% duas

-31% trés

-19% quatro
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-25% cinco ou mais

Profissdes desses 180 jogadores:

-50% enxadristas profissionais
-25% jornalistas enxadristas
-19% engenheiros ou cientistas
-16% matematicos ou profissionais de informatica
-12% advogados, professores
-11% estudantes

-9% assalariados

-6% funciondrios publicos

-5% economistas

-4% médicos, empresarios
-2% ciéncias sociais

-1% arquitetos, lingiiistas, musicos

A forma de se calcular o rating ¢ a seguinte:

RN=RA+K(P-Pe)
RN=rating novo
Ra=rating antigo

K=multiplicador

O multiplicador K muda automaticamente durante o calculo,

momento em que o rating muda de faixa.
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P=pontos obtidos no trimestre contra jogadores com rating

nacional.

Pe=pontos esperados, obtidos pela divisao por 100 da soma dos

valores encontrados na tabela abaixo, partida por partida.

OBS: P-Pe <=10

Dif A% B%
0-3 50 50
4-10 51 49
11-17 52 48
18-25 53 47
26-32 54 46
33-39 55 45
40-46 56 44
47-53 57 43
54-61 58 42
62-68 59 41
69-76 60 40
77-83 61 39
84-91 62 38
92-98 63 37
99-106 64 36

107-113 65 35
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114-121 66 34

122-129 67 33
130-137 68 32
138-145 69 31
146-153 70 30
154-162 71 29
163-170 72 28
171-179 73 27
180-188 74 26
189-197 75 25

DIF=diferenca entre os ratings dos jogadores

A%= probabilidade de vitoria do jogador de rating mais alto
B%= probabilidade de vitdria do jogador de rating mais baixo
OBSERVACOES:

1)  Partida ganha ou perdida por WO: ndo ¢ valida para o

calculo do rating.

2)  Partida jogada por jogador que se retira de um torneio: €

valida, mesmo que seus pontos tenham sido anulados.

3) Jogadores sem rating: ndo sdo considerados no célculo

dos jogadores com rating: terdo rating inicial no fim do trimestre caso
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acumularem 16 ou mais partidas contra jogadores com rating( a

acumulacdo ¢ transportada de um trimestre para o seguinte).

Célculo( aproximagao linear):

RI=RM+400*(PG-PP) N

RI=rating inicial

RM-=rating médio dos adversarios

PG=pontos ganhos

PP=pontos perdidos

N=numero de partidas jogadas contra jogadores com rating

(minimo de 16).
O delirio da classificagdo pode levar a extremos surpreendentes,
as vezes, até geniais, como a organizagao da sociedade planejada por

Charles Fourier.

2.2. Xadrez e Computador
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Os jogos educativos computadorizados possuem, como uma de
suas principais vantagens um grande potencial para o processo de
ensino e aprendizagem por despertarem naturalmente o interesse dos
alunos. Sao elaborados para divertir os alunos e aumentar a chance de

aprendizagem de conceitos, conteudos e habilidades embutidos no

jogo.

Um jogo educativo pode propiciar ao aluno um ambiente de
aprendizagem rico e complexo; estes ambientes sdo denominados
“micromundos”, porque fornecem um mundo imaginario a ser

explorado e no qual os alunos podem aprender.

Segundo Stahl [1], um jogo educativo por computador ¢ uma
atividade de aprendizagem inovadora na qual as caracteristicas do
ensino apoiado em computador e as estratégias de jogo sao integradas

para alcangar um objetivo educacional especifico.

Os computadores estdo cada vez mais presentes na nossa
sociedade. Sua presenca cultural aumenta a cada dia e, com a chegada
nas escolas, € necessario refletir sobre o que se espera desta tecnologia
como recurso pedagdgico para ser utilizado no processo de ensino-

aprendizagem.
A sociedade moderna vive a ‘“era da informatica” e,

conseqiientemente, a experiéncia educacional ndo pode ficar imune a

isto. Justifica-se a introducdo do computador na escola através do
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argumento de que o computador aumenta a motivagao dos alunos por
possibilitar a criagdo de atividades que constituem oportunidades
especiais para aprender e que seriam dificeis ou até impossiveis de

acontecer sem o uso do computador.

O bindbmio computador, jogo torna-se perfeita, pois associa a
riqueza dos jogos educativos com o poder de atracdo dos
computadores. E, como conseqiliéncia, teremos os jogos educacionais
computadorizados, onde o computador sera usado de forma ludica e
prazerosa, para explorar um determinado ramo de conhecimento, além
de trabalhar com habilidades, como pdr exemplo, o jogo de xadrez
desenvolve idéias, raciocinio logico e indutivo, capacidade de pensar,

entre outras.

Um programa educacional, que tem como modelo de ambiente o
jogo, caracteriza-se normalmente por conter telas bonitas e coloridas,
eventualmente com musica e animacdo, ser de facil interacdo do
usudrio com o sistema, fornecer respostas imediatas, desafiar a

curiosidade e o interesse crescentes para a exploragao do jogo.

Em 1957, Allen Newell e Herbert Simon previram que em dez
anos o computador ganharia do homem no jogo de xadrez, mas se
considerarmos que o homem referia-se ao campedo mundial eles
erraram a conta. Em 1990, Karpov quase perdeu para um programa
chamado “Deep Thought” , mas o computador ndo quis empatar, € o

russo acabou a partida muito equilibrada. Foram precisos 40 anos
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desde 1957 para que o programa “Deep Blue” ganhasse de Garry
Kasparov em 1997.

Deep Blue ¢ um computador de uma tonelada e meia que abriga
centenas de microcomputadores trabalhando ao mesmo tempo. Ele
possui microprocessadores projetados somente para jogar xadrez, um
programa que contém conhecimentos de grandes mestres e uma base
de dados contendo a descri¢do das partidas jogadas por enxadristas
famosos nos ultimos 100 anos. Também possui uma grande
capacidade de calcular. Examina 2.000.000 de posicoes de tabuleiros

por segundo e varre a arvore das possiveis jogadas.

A maneira como” Deep Blue” pensa nao tem relagdo direta com
o raciocinio do mestres enxadristas. Enquanto o ser humano analisa
algumas jogadas e utiliza sua intui¢do e experiéncia no jogo, O
computador analisa todas as jogadas possiveis, mas isto tem um limite
de profundidade e além disto o computador nao tem intuicao.

A comparacdo entre o xadrez e a vida ¢ bastante comum.
Segundo Thomas H. Huxley, o tabuleiro de xadrez ¢ o mundo, as
pecas sao os fenomenos do Universo, as regras do jogo sdo o que

chamamos de leis da natureza. O jogador no outro lado esta oculto.
Edward Lasker, nascido na Alemanha e emigrado para os

Estados Unidos, foi vice-campedo americano em 1923 ao perder para

Frank Marshall.
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Num estudo de doze grande mestres publicado por Lasker,
verificou-se que a memoria do mestre de xadrez ¢ mais desenvolvida
que o normal somente no concernente as posi¢coes do tabuleiro. Veja
alguns aspectos que esses mestres consideraram importantes para se

tornar um enxadrista de qualidade:

-Possuir capacidade de pensamento abstrato. As experiéncias
que o jogador vai adquirindo a cada jogo ajudam no seu pensamento

abstrato;

-Ter ateng¢do a cada jogada com cada peg¢a do jogo, pois ha
varios lances para cada pega e, ndo se pode esquecer nenhum desses

lances;

-Grande concentragdo e rapidez, ou seja, estar sempre alerto em

cada lance.

-Controlar sua emocgao a cada jogada que faz, ou seja, ser capaz
de aceitar a derrota pacientemente, sem perder o controle. Quando
vencedor deve mostrar sua alegria sem desmoralizar seu adversario.

-Ter autoconfianca a cada jogada que faz.

Pode-se tirar alguns desses aspectos do computador, como por

exemplo, o computador ‘pensa‘ através de um processo logico, mas

nao ¢ capaz de ter emogdes e impaciéncia.
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O computador possui atengdo a cada jogada que faz pois ele ¢
programado para isso, armazena dados de partidas de forma notavel,
ou seja, ele ndo se estressa com suas jogadas, ndo perde o controle se
faz um mau lance, também nao fica nervoso com o tempo. Assim,
quando o computador enfrenta o melhor ou o pior jogador do mundo,

ele so estd aplicando sua ciéncia.

O mestre holandés Hans Ree, professor de matematica, publicou
um artigo mal humorado na revista “ New in Chess”. Seu artigo era o
seguinte: Que os computadores fiquem logo melhores que os
campedes mundiais para nos deixar em paz, assim, ficaremos nds seres

humanos livres novamente.

Mas Ree também reconhece o grande progresso apresentado
pelo programa “Deep Thought”. Ele elogia a partida contra o campeao
mundial Anatoly Karpov, mas mostra a horrivel partida entre os que
sao considerados os dois melhores jogadores computadores da
atualidade, “Deep Thought e “Hitech”. Ree afirma que ao mesmo
tempo que o computador faz uma otima jogada , ele também pode
colocar o jogo em risco numa sO jogada, ou seja, ndo d4 para avaliar a

for¢a que um computador possui.

Programas de computadores podem ser Otimos professores,

mesmo que o homem ndo escute a fala do computador. Ele vai
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observando, raciocinando e capturando cada lance do computador, ou

seja, observando a inteligéncia do programa.

Par Levy, o mestre de xadrez do futuro deveria encarar os

melhores programas como seus amigos e recebé-los de bragos abertos.

2.3.. Inteligéncias Multiplas

Existem varios tipos de inteligéncia. Pessoas normais e pessoas

excepcionais possuem diferentes tipos de inteligéncia.

Na matematica, por exemplo, ndo se pode dizer que uma pessoa
¢ burra e que ndo sabe nada e que a outra ¢ inteligente porque sabe
tudo. Tudo isto depende de cada talento, dom que a pessoa possui
desde crianca.

Na concepgao de Piaget, todo o conhecimento, e em particular, o
entendimento logico-matematico que constitui seu foco principal

deriva, em primeiro lugar, das nossas agoes sobre o mundo.

O bebé comeca explorando todo tipo de objetos, como chupetas,
chocalhos, mobiles e xicaras. Durante meses, a crianga s6 percebe
esses objetos se estiverem na sua frente, ou seja, se em algum
momento esses objetos ndo estiverem ao seu redor, eles ndo ocupam

mais sua consciéncia.
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Apoés os primeiros dezoito meses de vida, a crianga comeca a
perceber que esses objetos existem mesmo que ndo estejam ao seu
redor. Assim, ela j& pode referir-se a esses objetos mesmo que nao
estejam a sua frente. Também passa a perceber o fato de que, por
exemplo, todas as xicaras possuem formas, tamanhos e cores
diferentes, mas que todas pertencem a mesma classe, ou seja, a classe
das xicaras. Enxergam que existem varios tipos, cores ¢ tamanhos de
chupetas, mas que todas fazem parte da classe das chupetas.

A capacidade de agrupar objetos serve como uma
manifestacdo publica”. Ela ja sabe separar suas roupas como calgas,
meias, camisetas, etc. A crianga estd consciente de que ha pilhas
maiores € pilhas menores de um determinado objeto, mas estes
entendimentos permanecem no maximo aproximados, pois elas ainda
ndo tém capacidade de fazer contas, contar quantos elementos possui

em cada pilha.

Por volta dos seis ou sete anos de idade, a crianca chega ao nivel
do que Piaget denomina jovem futuro matematico. Confrontada com
dois conjuntos, a crianga pode contar o numero de entidades (balas ou
brinquedos) em cada um, comparar os totais e determinar qual € o
conjunto que possui mais elementos. Os processos envolvidos em
dominar estas equivaléncias desempenham um papel importante na

concepcao da inteligéncia de Piaget.
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A partir do momento que essas agdes de comparacdo forem
dominadas, a crianga aprende a somar, subtrair, multiplicar e dividir.
Estas agdes também podem ser realizadas mentalmente. A crianga ¢
capaz de dizer quantos elementos possui um conjunto somando apenas
mentalmente.

Durante os primeiros anos da adolescéncia, nas sociedades
ocidentais estudadas por piagetianos, a crianga normal torna-se capaz
de realizar operacdes mentais formais. Ela opera ndo apenas sobre os
proprios objetos € imagens, mas também sobre palavras, simbolos ou
seqliéncias de simbolos. Ela ¢ capaz de afirmar um conjunto de
hipoteses e inferir conseqiiéncias de cada uma. Onde uma crianga
acrescentava bolas a cada pilha e declarava que os totais permaneciam
iguais, agora ela soma simbolos a cada lado de uma equacao algébrica,

com seguran¢a do conhecimento de que a equivaléncia foi preservada.

O matematico Brian Rotman, indica que “a matematica
contemporanea toma por certo € baseia-se na no¢ao da contagem”. Ja o
matematico do século XVIII, Leonhard Euler, enfatizou a importancia
do nlimero como uma base para o desenvolvimento matematico: As
propriedades dos numeros hoje conhecidas foram principalmente
descobertas por observagao e descobertas muito antes que sua verdade

fosse confirmada por demonstragdes rigidas.

Williard Quine(eminente 1logico), indica que a logica esta

envolvida com afirmativas, enquanto a matematica trabalha com
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entidades abstratas, ndo lingiiisticas, mas que em suas instancias
superiores a logica conduz a matematica.
Conforme Russell observou, a matematica e a logica tiveram historias

diferentes, porém, nos tempos modernos, se aproximaram.

O trabalho do matematico ndo ¢ nada facil, ele precisa dominar
muitos aspectos que vai adquirindo com o tempo. Precisa estar sempre
se atualizando, melhorando seu conhecimento, descobrindo novas

técnicas.

Conforme Poincaré, a capacidade de seguir a cadeia de
raciocinio ndo ¢ tdo dificil, mas a capacidade de inventar nova
matematica ¢ rara: Qualquer um poderia fazer novas combinagdes com
entidades matematicas, criar consiste precisamente em ndo fazer
combinagdes inlteis e em fazer as que sdo Uteis € que sdo apenas uma

pequena minoria, invengao ¢ selegao.

Existem pessoas que possuem grande facilidade em aprender
matematica, porém apresentam dificuldades em outras areas. Outras
pessoas possuem facilidade para aprender qualquer matéria. Na
matematica, por exemplo, algumas pessoas possuem capacidade de

calculos muito répidos e preciso.

Segundo Piaget [5], a capacidade de efetuar operacoes logico-

matematicas inicia na maioria das agdes gerais do bebé, se desenvolve
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gradualmente durante a primeira ou as duas primeiras décadas de vida

e envolve alguns dos centros neurais que trabalham em conjunto.

Um exemplo de um método que trabalha com a organizagdo
numérica no cérebro ¢ o método Kumon. O método Kumon
desenvolve o raciocinio logico a partir das dificuldades que a pessoa
possui, ou seja, a partir de um teste ¢ verificado o grau de
aprendizagem do aluno, onde se deve continuar a estudar do ponto em

que houveram falhas. E um método que néo tem idade para comecar.

Este método ¢ muito importante para pessoas que tiveram algum
problema grave no cérebro, batida na cabega, coma, acidentes, entre
outros. Dependendo da lesdo, a pessoa pode ter esquecido algumas
coisas, perdendo conhecimentos que podem vir a afetar o seu futuro.
Outro fator que ajuda a desenvolver o raciocinio l6gico-matematico
sdo problemas que envolvam capacidades espaciais, por exemplo, uma
figura no papel sendo enxergada no espago. Em matematica, ela ¢

estudada na Geometria Espacial e o aluno em geral possui alto grau de

dificuldade.

A capacidade espacial, chamada ‘Inteligéncia Espacial® pode
produzir-se em campos diferentes. Elas sdo importantes para a nossa
orientagdo em varias localidades, desde aposentos numa casa. Ajudam
no reconhecimento de objetos e cenas, tanto quanto estdo em seus
ambientes originais como quando houver alguma mudanca no seu

original.
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Essas capacidades sdo utilizadas em representacdes graficas,
versoes bidimensionais e tridimensionais de cenas do mundo real, bem
como outros simbolos como mapas, diagramas ou formas geométricas,

esta ultima sendo estudada na Geometria Espacial na matematica.

A pintura de um quadro ¢ um exemplo bem importante nas artes
¢ ¢ um desenho em que vemos em geral, uma figura no espaco. Para o
psicologo da arte Rudolf Arnheim, as mais importantes operagdes de

pensamentos advém diretamente da nossa percepcao do mundo.

Para Piaget [5], tanto a inteligéncia 16gico-matemadtica quanto a
Inteligéncia espacial sdo muito importantes na fase inicial da crianga,
pois a inteligéncia l6gico-matematica ensina a crianca a desenvolver
seu raciocinio, obter grande capacidade de calcular, fazer calculos que
envolvam a adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo e a partir dai
poder se aperfeigoar cada vez mais. Ja a inteligéncia espacial serve
para a crianca poder visualizar uma figura no espago, poder imaginar

um objeto em algum canto da sala de aula, por exemplo.

Mas apesar de tudo, a inteligéncia espacial ainda ndo ¢ tdo
estudada nas criangas, pois elas dominam as figuras geométricas na
fase da adolescéncia. Uma crianga de cinco ou seis anos de idade pode
orientar-se satisfatoriamente em um tracado, mesmo um nao-familiar,
mas quando se pede que o descreva em palavras ou que desenhe um

quadro ou mapa, a crianga falhard totalmente ou apresentard um
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desenho muito simples, que nao represente satisfatoriamente o que foi
pedido.

Assim, as criangas podem orientar-se em muitas dreas em sua
vizinhanga ou cidade e, de fato, jamais falham em encontrar o que
estdo procurando, mas mesmo assim elas apresentam um certo grau de

dificuldade.

Uma inteligéncia espacial extremamente agucada prova ser um
bem de valor inestimavel em nossa sociedade. Em algumas ocupagdes,
esta inteligéncia ¢ essencial, por exemplo, para um escultor ou um
matematico especializado em topologia. Sem inteligéncia espacial
desenvolvida, o progresso nestes dominios ¢ dificil de imaginar e a
muitas outras ocupacdes nas quais a inteligéncia espacial sozinha
poderia ndo ser suficiente para produzir competéncia, mas ela

proporciona muito do impeto intelectual necessario.

Nas ciéncias, a contribui¢do ¢ evidente. Segundo E. Ferguson,
muitos dos problemas nos quais cientistas e engenheiros estao
engajados ndo podem ser descritos facilmente de forma verbal.

O conceito espacial pode servir para uma série de finalidades
cientificas, como uma ferramenta 0til, um auxilio ao pensamento, uma
maneira de capacitar informagdes, de formular problemas e até mesmo

para resolver problemas.

O movimento do raciocinio espacial ndo ¢ uniforme entre varias

ciéncias, artes e ramos da matemdtica. A topologia explora o
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pensamento espacial numa extensdao muito maior do que a algebra. As
ciéncias fisicas dependem da capacidade espacial numa extensao
maior do que as ciéncias bioldgicas ou sociais tradicionais. Individuos
com talentos excepcionais na area espacial como Leonardo Da Vinci
tem a op¢do de desempenhar bem esse talento, talvez distinguindo-se
em ciéncia, engenharia e varias das artes. Enfim, alguém que deseje
dominar essas ocupacdes deve aprender a linguagem do espago e

pensar no meio espacial.

Um forte candidato para ilustrar a centralidade da inteligéncia
espacial € o jogo de xadrez, pois possui a capacidade de antecipar
jogadas e suas conseqiiéncias parecem intimamente ligada “a forte
imaginacao”. De fato, os mestres de xadrez em geral tem
extraordinaria memoria visual. Ainda assim, um exame detalhado
destes individuos revela que eles possuem um tipo espacial de

memoria.

A visdo dos jogadores de xadrez freqiientemente frustam os
nossos calculos. O jogo ¢ representado num nivel abstrato, o que ¢
importante € o poder que cada peca possui, as jogadas que cada uma

delas podem fazer e as jogadas que elas nao podem fazer.

Na visdo de Binet, o xadrez jogado com os olhos vendados de
forma bem sucedida depende de resisténcia fisica, grandes poderes de
concentracdo, escolaridade, memoria e imaginagdo. Cada jogo possui

seu proprio carater, sua propria forma, que se imprime na sensibilidade
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do jogador de xadrez. Quanto melhor o jogador e quanto mais jogos
nos quais ele estiver envolvido, mais abstrata sera a representacao do
jogo. Nao precisa haver uma recordacao nitida de cada uma das pecas,
quanto mais de sua forma e tamanho, o que ¢ necessdrio ¢ uma
representacdo mais abstrata na qual a tendéncia geral do jogo ¢

mantida na mente.

Conforme o mestre do jogo de xadrez Tarrasch, o jogador
absorvido na estratégia do jogo nao vé uma pe¢a de madeira com uma
cabeca de cavalo, mas uma pega que segue O curso prescrito para o
cavalheiro, que vale aproximadamente trés pedes, que no momento
talvez esteja mal colocado no canto do tabuleiro ou prestes a desferir

um ataque decisivo ou em perigo de ser destruido por um adversario.

Além disso, os jogadores de xadrez tem memdorias prodigiosas.
Para um bom jogador, cada partida possui um carater distinto e
individual. Enfim, o avango extremamente rdpido dos poucos
individuos que tornam-se mestres de xadrez possuem multiplas

inteligéncias.

79



CONCLUSAO

Esperamos com esta trabalho, ter despertado a atencao do leitor
para as possibilidades educacionais dos jogos em geral e do xadrez em
particular. Vimos que pesquisas comprovam que em escolas onde o
xadrez foi introduzido no curriculo, o aproveitamento médio escolar
aumentou.

Entre algumas habilidades que a pratica do jogo desenvolveu
estdo: memoria, sociabilidade, tomada de decisoes, raciocinio, teste de

hipdteses, visdo espacial e calculo de probabilidades.
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