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Resumo:

Este trabalho objetivou apresentar as potencialidades do uso do aplicativo Lichess como recurso
didatico para o ensino de contetidos de Matemaética como plano cartesiano, retas paralelas, retas
perpendiculares e segmento de reta. A coleta de dados ocorreu no laboratério de informética de
um Colégio da rede Estadual de ensino, localizado na cidade de Jatai-GO, em uma turma do 6°
ano do Ensino Fundamental, contendo 36 alunos. Foi desenvolvido uma sequéncia didatica
durante 3 aulas, dividida em aplicacdo de questionarios, apresentacdo das pecas e regras do
xadrez, interatividade dos alunos com o xadrez por meio do aplicativo Lichess, jogada de
algumas partidas, resolucao de problemas matematicos relacionados com o xadrez e avaliacao
da proposta. Constatamos que o uso do aplicativo Lichess em sala de aula possibilitou aos
alunos relacionarem o xadrez com o0s contedos matematicos, colaborando para sua
aprendizagem.

Palavras-chave: Recurso didatico. Aplicativo Lichess. Ensino de Matematica.

Introducéo

O proposito deste artigo é apresentar as potencialidades do uso do aplicativo Lichess
como recurso didatico para o ensino de contetdos de Matematica como plano cartesiano, retas
paralelas, retas perpendiculares e segmento de reta, durante aulas da disciplina de Matematica.
Esta experiéncia foi realizada com 36 alunos da turma do 6° ano, do Ensino Fundamental de
um Colégio da rede Estadual de ensino, localizado na cidade de Jatai-GO.

A escolha da turma se deu a partir da analise feita no Curriculo Referéncia da Rede
Estadual de Educacdo de Goias, em que se encontram 0s conteidos previstos para o 2° bimestre.
Foram selecionados os contetdos referentes ao 6° ano, pela facilidade que apresentam de serem
relacionados com o jogo de xadrez, dentre eles: o estudo de retas, segmentos de reta e 0
posicionamento de pontos no plano cartesiano. Esse documento ainda sugere a utilizagdo dos
recursos tecnoldgicos como instrumentos auxiliares na realizacao de atividades (GOIAS, 2012),
0 que justificou o uso do aplicativo Lichess com essa turma. Destaca-se ainda que a escolha
pelos conteudos do 2° bimestre se deu pelo fato de coincidirem com a data de aplicacdo dessa

proposta.
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A obtencdo dos dados foi dividida em duas etapas, sendo: a primeira, a resposta ao
questionario diagnostico; a segunda, o desenvolvimento da proposta, onde usou-se 0 recurso
didatico aplicativo Lichess em sala de aula (laboratdrio de informatica), a qual ocorreu em duas
aulas, subdividida em quatro momentos: o0 manuseio do aplicativo e a jogada de algumas
partidas; A interacdo! com outros estudantes e de interatividade? com jogo de xadrez, ou seja,
com o aplicativo Lichess e o computador; a resolucdo de problemas matematicos relacionados
ao xadrez; a aplicacdo do questionario final, para uma analise da proposta aplicada, objetivando
identificar a assimilacdo dos conteudos trabalhados.

O aplicativo Lichess é gratuito e desenvolvido para jogar xadrez de forma tecnoldgica,
podendo ser utilizado tanto em computadores, quanto em smartphone, no qual, pode ser jogado
contra outra pessoa em lugares diferentes, via internet, ou individualmente contra o
computador. Neste experimento foi usado apenas o modo on-line, em que o jogo foi contra a
maquina.

Neste contexto, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para a disciplina de
Matematica, nos apresentam justificativas para o uso dos recursos tecnoldgicos nas aulas de
Matematica, Destacando que sua utilizagao pode ser por varias finalidades, dentre elas, “como
auxiliar no processo de constru¢ao de conhecimento”, bem como, colaborar para 0
desenvolvimento cognitivo dos alunos (Brasil, 1998, p. 44).

Quanto a teoria de ensino, essa proposta fundamenta-se na teoria socio interacionista,
defendida por Vygotsky, onde “a teoria sociointeracionista considera que desde o nascimento
as funcbes do cérebro ja estdo presentes, mas devem ser maturadas e potencializadas pela
interacao social” (SOARES, 2016. p. 39). Neste sentido, o uso do recurso tecnoldgico por meio
do aplicativo Lichess podera possibilitar aos alunos, relacionar e interagir com os colegas, €
obter uma interatividade com o xadrez, por meio do ambiente computacional e a partir dai

compreenderem conteddos de Matematica.
Referencial Teorico

Procuramos identificar as possibilidades de insercao do xadrez como recurso didatico
para 0 ensino de Matematica. Para tanto utilizamos como critério, a busca por autores que
defendem em suas obras, a utilizacdo do xadrez como um recurso didatico auxiliar na
aprendizagem de contetdos de Matematica e ao desenvolvimento dos estudantes do Ensino

Fundamental.
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1 Assumimos nesse trabalho o conceito de interagdo como sendo a “agdo reciproca entre dois ou mais
atores onde ocorre a intersubjetividade” (BELLONI, 1999, p. 58).

2 Para Belloni a interatividade é uma “caracteristica técnica que significa a possibilidade de o usuario
interagir com a maquina” (BELLONI, 1999, p. 58).
Na sequéncia, estdo descritos os critérios utilizados para realizar esta busca. Iniciamos

por meio de uma pesquisa no banco de dissertacdes da Capes com a palavra-chave: xadrez.

E dentre as dissertacBes disponiveis, foram selecionadas as que o titulo mais se relacionava com
a disciplina de Matematica e que mais se aproximavam com o0s contelidos e turma pretendida
nessa proposta. Elegemos os trabalhos de Bueno Junior (2017), Santos Junior (2016),
Assumpcéo (2013) e Grillo (2013), autores que utilizaram o xadrez como recurso didatico no
Ensino de Matematica.

Bueno Junior (2017) em sua pesquisa, explicita que o jogo do xadrez é conhecido
desde a antiguidade e que era relacionado com um simples jogo de passatempo. Mas, no
decorrer dos anos pesquisas sobre seus beneficios, passaram a ver o xadrez como uma
ferramenta capaz de melhorar o desempenho dos jogadores, podendo ser adaptado a diversos
contextos e disciplinas.

Este autor ainda expbe que o jogo de xadrez inserido em sala de aula pode trazer
beneficios ao aluno como: desenvolver seu raciocinio l6gico; proporcionar o exercicio da
paciéncia, autoestima e ainda ajudar na compreensdo e respeito as regras estabelecidas na
sociedade. Observa-se que onde € inserido o jogo de xadrez, mesmo sendo inicialmente como
alternativa ladica apenas, nota-se uma mudanca no desenvolvimento dos alunos, o que
demonstra uma boa alternativa como recurso didatico de auxilio ao ensino e aprendizagem de
Matematica.

Na mesma direcdo Grillo, (2013, p. 2) também defende o uso do xadrez em sala de
aula e, a esse respeito, elucida:

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 que quanto mais complexo
for o jogo, maior serd o nimero de variantes e de situagdes-problema que este
possuli.

Assumpgao (2013), em sua proposta “A Geometria do Cavalo do Jogo de Xadrez”
busca relacionar o jogo de xadrez ao Ensino de Matematica, por meio da geometria a qual expoe
varias ideias e procedimentos para o desenvolvimento do raciocinio légico, intelectual e

espacial do aluno. Traz um exemplo da propria construcdo do tabuleiro, usando as formas
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geométricas, no caso 0 quadrado, observando as posicdes de vertical e horizontal e a
multiplicagdo das casas (8 x 8), proporcionando a ideia de linhas e colunas, além de trazer a
associacdo com a geometria euclidiana.

Ainda, 0 mesmo autor nos apresenta outras relacdes do xadrez com a geometria, onde
destaca a nogdo de area em funcdo da quantidade de quadrados no tabuleiro; a visualizagdo da
diagonal por meio das linhas e colunas que forma o tabuleiro; o posicionamento ou
determinacOes de posicdes, referenciando ao plano cartesiano X e y, que pode ser explorado,
possibilitando ao aluno, outra visdo do uso e aplicacdo dos eixos ortogonais; a forma como cada
peca se movimenta segundo as regras do jogo, relacionando a vertical, horizontal e diagonal.

Santos Junior (2016) em seu trabalho também faz um relato de experiéncia da
utilizacdo do xadrez como um recurso para ensinar e aprender Matematica, tendo por objetivo
explorar as potencialidades da utilizacdo do xadrez durante o processo de ensino e
aprendizagem de Matemaética. Assim, procurou entrelagar o jogo de xadrez ao conhecimento
de Matematica dos curriculos do 6° ano do Ensino Fundamental, por meio das metodologias de
Resolucdo de Problemas e Investigacdo Matematica, de forma que os alunos relacionassem o
xadrez com os contedos matematicos estudados. O autor chegou a conclusdo de que a
utilizacéo deste jogo pode facilitar o aprendizado da Matematica.

O xadrez no ambiente educacional, permite a interacdo e a relagcdo dos alunos que
participam de forma ativa, como xadrezistas (jogadores) e os demais como observadores. Nessa
proposta, o xadrez foi inserido apenas na plataforma tecnoldgica, dispensando o tradicional
tabuleiro em que sdo necessarias duas pessoas para realizar uma “partida”. Mas, por outro lado,
permitiu que toda a sala participasse, contemplando assim o uso da metodologia enunciada na
introducdo deste artigo, que baseia-se na teoria sociointeracionista de Vygotsky, fundamentada
principalmente na “relagdo do individuo/sociedade em que afirma que as caracteristicas
humanas ndo estdo presentes desde o nascimento, nem sdo simplesmente resultados das
pressdes do meio externo” (COELHO; PISONI, 2012, p.1).

Segundo a teoria Vigotskiana o ser humano ndo nasce com as funcdes psicoldgicas
completas, apenas com as elementares, a partir do meio social e cultural que se esta inserido,
elas vdo se transformando e se complementando. O social e cultural estdo no convivio entre as
pessoas, mas, para as criangas, as brincadeiras e 0s jogos contribuem para seu desenvolvimento
imaginario, onde elas podem ser o que elas imaginam, além de definir suas regras e seu

comportamento mediante uma situagdo ludica.
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Portanto, mesmo no imaginario existira as regras e toda brincadeira com regra tem
uma situagio imaginaria. E o que afirma Vygotsky (1998, p. 155) “embora no jogo de xadrez
ndo haja uma substituicao direta das relacdes da vida real, ele €, sem duvida, um tipo de situacao
imaginaria”. Sendo assim, a aprendizagem através do jogo de xadrez pode possibilitar ao aluno
o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos socialmente disponiveis, além de contribuir
para o desenvolvimento do raciocinio I6gico, memorizacdo, disciplina, autoconfianga e

interpretacdo de situacfes-problema.
Metodologia

Este trabalho foi de natureza qualitativa, na qual coletamos dados por meio de
atividades e questionarios aplicados aos 36 alunos investigados. No decorrer de 3 aulas de
Matematica.

Na pesquisa qualitativa o foco principal ndo estd no resultado, mas sim nos
procedimentos e se apoia teoricamente na fenomenologia e é essencialmente descritiva, na qual
a interpretacao dos resultados acontece de forma “coerente, 16gica ¢ consistente ¢ s30 expressos
como retratos ou descricdes, em narrativas, ilustracbes com declaracdes das pessoas para dar
fundamento concreto necessario, com fotografias, documentos pessoais, fragmentos de
entrevista, etc” (TRIVINOS, 1987, p. 128).

A proposta iniciou com a aplicacdo do questionario diagnostico aos alunos, na primeira
aula. O desenvolvimento ocorreu em duas aulas, divididas em quatro momentos. O primeiro
momento foi a interatividade dos alunos com as pecas do xadrez e com as principais regras por
meio de uma apresentacdo em datashow. O segundo, foi 0 momento de manusear o aplicativo
e jogar algumas partidas utilizando os computadores do laboratério do colégio. No terceiro, 0s
professores realizaram intervengdes com problemas matematicos relacionados com o jogo de
xadrez. E por ultimo, foi a aplicacdo de outro questionario onde os alunos responderam questdes
sobre os temas abordados com o uso do aplicativo Linchess nas aulas de Matematica.

Todos os procedimentos ocorridos e os resultados dos questionarios respondidos pelos
alunos durante as aulas, serdo descritos em detalhes na secéo analise dos dados.

Andlise dos dados

Nas etapas realizadas durante o desenvolvimento da proposta utilizou-se o aplicativo
Lichess, como recurso didatico para o ensino-aprendizagem de conteddos matematicos, as
quais, foram analisadas e descritas a seguir.
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Na primeira etapa foi realizada a avaliagdo diagnostica, onde aplicou-se um questionario
aos alunos, tendo como finalidade identificar o conhecimento prévio dos alunos sobre o tema.
Essa etapa ocorreu em uma aula de Matematica, em data anterior ao inicio da aplicacdo da
proposta.

Dos 36 alunos que responderam o questiondrio, 05 disseram saber jogar xadrez, 21
mencionaram ter conhecimento sobre o jogo, tanto por meio dos computadores, celulares ou
tabuleiro, porém, desconheciam as regras do jogo; 10 alunos disseram ndo conhecer o xadrez.
No entanto, dos 31 alunos que ndo sabiam jogar, 25 manifestaram interesse em aprender.

Em relacdo a pergunta que questionava se os alunos acreditavam que o xadrez poderia
ajuda-los a aprender conteudos matematicos, 20 disseram que sim, dando diversas
justificativas, como podem ser observadas em algumas falas transcritas a seguir:

“Porque vocé precisa raciocinar nos dois” (aluno A).

“Porque pode nos ajudar no nosso raciocinio” (aluno B).

“Porque existem varios nimeros nesse jogo, inclusive para contar as casinhas a0 por as
pecas” (Aluno C).

Os demais alunos disseram que ndo acreditam que o Xadrez pode auxiliar na
aprendizagem de Matematica, e justificaram:

“Porque eu acho que ¢ s6 um jogo para se divertir normalmente” (Aluno D).

“Porque € um jogo de pensar e ndo tem adicao, subtracdo e nada do tipo” (Aluno E).

Por meio dessas respostas, percebe-se que muitos alunos apresentavam dificuldades em
relacionar a Matematica com objetos e jogos, destacando que ela se relaciona apenas com
operacbes Matematicas. O que demonstra a necessidade de introduzir metodologias
diversificadas que apresente outras formas de compreender conteidos e conceitos matematicos.

Em seguida, os alunos foram questionados se possuiam conhecimento sobre a marcacao
de um ponto no plano cartesiano; e o resultado foi: 35 disseram que néo e 01 disse saber efetuar
a marcacdo. Ja com relacdo ao questionamento se os alunos haviam estudado os tipos e 0s
conceitos de retas, 32 alunos disseram que ainda ndo, e somente 04 alunos responderam que
tinham estudado; no entanto, ndo souberam apresentar 0s conceitos.

Neste sentido, para confirmar as respostas anteriores, foi apresentado na proxima
pergunta um tabuleiro de xadrez, onde o aluno deveria identificar a casa que estava marcada
com X. Nesta pergunta, os alunos apresentaram as seguintes respostas: d4; 4d; 4-d e 4,d, como

pode ser observado na figura 1 a seguir.
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Figura 1: Respostas dos alunos sobre a localizagdo do ponto no plano.
(Fonte: proprios autores)

A (ltima pergunta teve como objetivo verificar o que realmente os alunos
compreendiam sobre a direcdo. Do total, 14 alunos responderam corretamente a respeito da
direcdo nas representacdes referentes a cada figura; e 0s outros 22 alunos trocaram as respostas,
0 que demonstra a existéncia de davidas com relacdo as dire¢des, como pode ser observado na

figura 2.

Figura 2: Respostas de um aluno sobre as diregdes das figuras.
(Fonte: proprios autores)

Apesar dos alunos terem conhecimento a respeito dos contetidos que foram propostos
neste trabalho, muitos apresentavam dificuldades em relacionar a Matematica com objetos e
jogos, e desconheciam ou tiveram dificuldades com os conteudos referentes a representacéo de
pontos e retas no plano cartesiano, o que demonstrou a necessidade de desenvolver atividades
com metodologias diferentes das que eles estdo habituados, buscando despertar a curiosidade e
o interesse deles pelo estudo.

Anais da XVI Semana de Licenciatura - ISSN: 2179-6076
Artigo Completo
440



XVI Semana de Licenciatura

VII Seminario da Pos-Graduagdo em Educagdo para Ciéncias e Matematica
Politicas Educacionais para a Promocao da Igualdade

Jatai - 6O - 01 a 04 de outubro de 2019

Assim, a proposta metodoldgica foi aplicada aos 36 alunos, que puderam jogar o
xadrez por meio do aplicativo Lichess, bem como resolver problemas matematicos relacionados
com o xadrez e avaliar a proposta.

No primeiro momento da aplicacéo do recurso didatico, foram expostas aos alunos por
meio de apresentacdo em datashow: as pecas do xadrez, como elas s&o distribuidas no tabuleiro,
suas principais regras, movimentos e grau de importancia. Neste instante foi possivel introduzir
alguns conceitos matematicos, tais como: retas paralelas, segmento de reta, pontos no plano
cartesiano e as direcdes horizontal, vertical e diagonal. Os alunos se mostraram interessados e
atenciosos com as regras do xadrez e contetdos apresentados.

Apos a apresentacdo das regras, foi disponibilizado aos alunos uma folha contendo tais
regras e 0s movimentos de cada peca, com o intuito de facilitar as jogadas. Ap0s essa etapa,
foram iniciadas as jogadas, onde os alunos em duplas ou individualmente jogaram algumas
partidas usando o aplicativo Lichess. Este momento foi de interag&do com outros estudantes e de
interatividade com jogo de xadrez, ou seja, com o aplicativo Lichess e o computador. Como

pode ser observado na Figura 3, na sequéncia.

Figura 3: Alunos jogando xadrez por meio do aplicativo Lichess.
(Fonte: proprios autores)

O aplicativo utilizado pelos alunos apresenta mecanismos que facilitam a
aprendizagem das regras do xadrez e dos conceitos matematicos associados as regras, como por
exemplo, a direcdo que cada peca se movimenta, pois ele sinaliza aos usuérios os caminhos
para 0s quais as pec¢as podem ser movimentadas, ndo deixando que 0 usuario cometa erros.

Logo apds as jogadas, os professores inseriram problemas matematicos relacionados
com o jogo de xadrez (Apéndice 01) e explicaram sobre os conceitos de retas paralelas, retas
perpendiculares, dire¢des horizontal, vertical e diagonal, posi¢cdo de um ponto e segmento de
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reta no plano. E permitiram que os alunos resolvessem tais problemas, momento em que foram
trabalhados os aspectos de interpretacdo, observacao e imaginagéo dos alunos.

Na finalizacdo das duas aulas, foi aplicado outro questionario a fim de avaliar as
percepcbes dos alunos sobre o recurso didatico utilizado em sala e identificar se houve
contribuicdo para o entendimento dos conceitos trabalhados em aula, por meio da resolugéo de
alguns problemas. Este questionario encontra-se disponivel no Apéndice 2.

Em analise das respostas obtidas com o ultimo questionario, chegou-se aos seguintes
dados: dos 36 alunos que participaram das aulas, 30 responderam que o xadrez contribuiu para
a compreensao de conteldos matematicos, relatando as experiéncias vivenciaram durante as
aulas. E, apenas, 6 alunos disseram que o xadrez ndo contribui para compreensdo no que se
refere aos contelldos matematicos. Observamos, ainda, que 25 alunos disseram ter conseguido
aprender as regras de movimentos do xadrez. Seguem alguns fragmentos das respostas dos
alunos em relacdo a percepcao deles a respeito do recurso didatico.

“Foi um pouco dificil” (Aluno J).

“Foi legal, eu aprendi muitas coisas, aprendi até a jogar xadrez, e pelo menos
empatei”(Aluno K).

“Foi muito interessante e nos tirou de nossa rotina cotidiana ¢ nos mostrou algo novo e
algo que eu queria aprender”. (Aluno L)

Percebemos que mesmo os alunos que néo sabiam jogar xadrez, conseguiram aprender
e compreender as regras. Alguns acharam dificil, mas destacaram que a experiéncia foi boa e
interessante, possibilitando adquirir novos conhecimentos, colocagfes observadas por meio do
comparativo entre o diagnostico inicial e o questionario final. Constatamos, ainda, que 24
alunos apresentaram conceitos de retas paralelas e perpendiculares, o que néo foi constatado no
questionario inicial, uma vez que eles ndo estavam imbuidos de tais conceitos. Segue abaixo,
alguns fragmentos das respostas dos alunos:

“Retas paralelas sdo retas que ndo se cruzam, retas perpendiculares se cruzam em um
ponto formando uma cruz” (Aluno N).

“Aprendemos como as pecas se movimentam, o nome das pegas, as regras para jogar €
os sentidos vertical, horizontal e diagonal”(Aluno O).

Nas perguntas quatro e cinco esperava-se que os alunos relacionassem os caminhos das
pecas do xadrez, com 0s conceitos de retas paralelas e perpendiculares. Para tanto, necessitou

que os alunos interpretassem o0 que estavam sendo proposto nas questdes, e usando a
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observacgdo, a criatividade e imaginacdo, tracassem 0s possiveis caminhos que as pecas
poderiam percorrer na proxima jogada e identificassem as retas formadas nas figuras.

Na pergunta quatro foi solicitado pelos professores que eles pintassem 0s possiveis
caminhos que uma rainha localizada em d1 e o bispo localizado em @2, poderia ser
movimentado, e indicassem quais retas a figura formaria. Verificamos que, 27 alunos pintaram
corretamente os caminhos das pecas, 12 alunos identificaram retas paralelas e perpendiculares
e 15 apenas retas paralelas. Alem de pintar o caminho das pecas corretamente, também
observou-se que 35 alunos conseguiram identificar os pontos no plano cartesiano sugeridos

nessa questéo. (Observar a Figura 4).

Figura 4: Respostas dos alunos sobre retas paralelas e perpendiculares.
(Fonte: proprios autores)

Na questdo cinco, deveriam tracar 0s possiveis movimentos que formariam retas
paralelas, usando a observacdo, imaginacéo e criatividade. Nesta questdo os alunos tiveram
mais facilidade, onde, 32 alunos desenharam caminhos com pecas diferentes, formando retas
paralelas, como pode-se observar duas delas na Figura 5.

Figura 5: Respostas dos alunos sobre retas paralelas.
(Fonte: proprios autores)
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Neste sentido, observa-se que os resultados obtidos com a aplicacdo da proposta, foram
positivos, tendo em vista que, mesmo em poucas aulas utilizando o aplicativo Lichess, 0 nUmero
de alunos que conseguiram aprender as regras de movimentacdo das pecas do xadrez e a
compreender 0s contetidos matematicos, foi satisfatorio, conforme exposto no Quadro 01, que
apresenta um comparativo das respostas dos alunos obtidas por meio dos questionarios
aplicados antes e apos a utilizacdo da proposta didética.

Quadro comparativo

Antes da aplicacdo da proposta Apos a aplicacdo da proposta
Questdes Quantidade de Questdes Quantidade de
respostas respostas
Sabe jogar xadrez 5 Aprendeu a jogar xadrez 25
Acredita que o xadrez pode 20 O xadrez contribuiu 30
ajuda-los a aprender para a compreensdo de
conteudos de Matematica contetdos matematicos
Sabe marcar um ponto no 1 Sabe marcar um ponto no plano 35
plano cartesiano cartesiano
Apresentou conhecimento 0 Apresentou conhecimento sobre 24
sobre retas paralelas e retas paralelas e perpendiculares
perpendiculares
Consegue identificar um 29 Consegue identificar um ponto 35
ponto no plano cartesiano no plano cartesiano
Conseguiu identificar os 14 Conseguiu identificar as retas 27
sentidos das figuras formadas pelo movimento das
representadas pecas

Quadro 01: Quadro comparativo
(Fonte: Préprios autores)

Observou-se que 25 alunos mencionaram ter aprendido as regras para jogar xadrez,
sendo que apenas 5 mencionaram saber jogar; 30 alunos mencionaram que o0 xadrez contribuiu
para a compreensdo de contetdos matematicos, o que antes apenas 20 acreditavam ser possivel.

Na pergunta sobre saber marcar um ponto no plano cartesiano, antes da aplicacao apenas
1 aluno disse saber marcar; ja no questionario final ndo se questionou se os alunos aprenderam
a marcar um ponto no plano, mas com as respostas dos alunos na pergunta 4, identificamos que
35 alunos marcaram corretamente o ponto no plano cartesiano.
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Também constatamos que antes nenhum aluno apresentava o0s conceitos sobre retas
paralelas e perpendiculares, e apds a realizacdo da proposta, 24 alunos conseguiram expor
alguns conceitos de retas paralelas e perpendiculares. Verificamos também que antes da
proposta implementada, 29 alunos conseguiram identificar um ponto no plano cartesiano e,
apos a proposta, 35 alunos reconheceram o ponto, no plano cartesiano, solicitado no problema.

E, por dltimo, observamos que antes apenas 14 alunos conseguiram identificar
corretamente as direcOes das figuras representadas na atividade e, apds a proposta, 27 alunos
identificaram 0os movimentos e as retas que se formariam. Este comparativo demonstra que essa
proposta oportunizou aos alunos vivenciar um Ensino de Matematica de forma diferente do
praticado habitualmente em sala de aula, além de promover resultados de aprendizagem que

consideramos satisfatorios.
Considerac0es finais

O presente trabalho, além de ter proporcionado aos alunos uma aula diferente do
habitual, possibilitou trabalhar diversos aspectos importantes para o desenvolvimento dos
alunos, tais como a observacao, interpretacdo, imaginacao, concentracao e criatividade. Ainda,
possibilitou aos alunos relacionar os conteldos matematicos com o xadrez e colaborar para a
aprendizagem dos conceitos trabalhados no decorrer das aulas.

Ficou evidenciado que a utilizacdo do aplicativo Lichess como ferramenta de apoio ao
ensino trouxe beneficios e vantagens na compreensdo e assimilacdo de conteldos de
Matematica, além de despertar o interesse dos alunos pelo jogo que exigiu concentracao,
raciocinio légico, interacdo e elaboracdo de estratégias que corroboraram na solucdo de
problemas. Mas, é importante ressaltarmos que o tempo é um fator importante e decisivo para
atingir esses beneficios. Pois 0 jogo de xadrez exige tempo estabelecido para definir uma
partida.

Por fim, consideramos que os objetivos propostos neste trabalho foram alcangados,
tendo em vista que o aplicativo Lichess apresentou potencialidades que auxiliaram os alunos a
desenvolverem habilidades que facilitam na resolucao de conteldos matematicos, uma vez que
0 jogo de xadrez exige estratégias, raciocinio-logico, concentracdo e interacdo social, fatores

essenciais para a resolucdo de problemas matematicos.
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Apéndice 1

1) Adaptacdo de Parand (2016), quais sdo os pontos marcados com X no plano cartesiano?

8 X
7 X
6
5 X X
4
3 X
2 X
1
a |b |c|Dje |f|g |h

2) Observem no aplicativo Lichess, 0 movimento que uma torre faz ao deslocar da casa a8 até
a casa al, este movimento representa qual direcdo? (Vertical, horizontal ou diagonal)

3) Adaptacao de Parana (2016), Cite exemplos de pecas do xadrez que seu movimento pode
formar retas perpendiculares. E pinte no tabuleiro a seguir, um desses movimentos.
4)Adaptacdo de Parana (2016). Observe no aplicativo e indique quais pecas do xadrez se
movimentam em diagonal.

5)Adaptacdo de Parana (2016). Observe no aplicativo, quais pecas se deslocam formando retas
paralelas e cite algumas delas.

6) Adaptacdo de Santos Junior (2016). Quantos e quais caminhos existem para a torre localizada

em b2 ir até a casa g7 em dois movimentos?
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