XADREZ CHINES'

Aparecida Francisco da SILVA,
Hélia Matiko Yano KODAMA?

Resumo: As autoras buscam mostrar como o uso do jogo xadrez chinés pode tornar-se um
recurso enriquecedor especialmente no sentido de propor algumas atividades
motivadoras para o estudo de topicos de geometria, combinatéria ou progressdes
aritméticas. No entanto, destacamos que o0 uso de jogos em sala de aula deve resultar
da reflexdo do professor sobre qual jogo usar, como usar, qual o melhor momento de
inseri-lo em sala de aula e como explora-lo educacionalmente, ou seja, com que
objetivo. Vale destacar que ndo pretendemos esgotar todas as possibilidades, apenas
apresentar um conjunto de atividades recreativas que organizamos no
desenvolvimento do projeto “Jogos no Ensino da Matematica”, junto ao Nucleo de
Ensino da UNESP, Campus de Sao José do Rio Preto.

Palavras-chave: jogo no ensino; xadrez chinés.

INTRODUCAO

No presente artigo apresentamos uma selegdo de atividades e contetudos que
podem ser explorados a partir do jogo Xadrez Chinés na forma como foi desenvolvido no projeto
“Jogos no Ensino da Matematica”, especialmente no que diz respeito as atividades a partir das
situagdes do jogo ou de seu tabuleiro e situagdes problemas que podem ser exploradas.

No intuito de incentivar o uso deste jogo pelos leitores, apresentamos na primeira
parte uma pequena referéncia a respeito de sua origem e suas regras.

Na segunda parte denominada “Aspectos Gerais” apresentamos algumas
observagbes que o professor pode fazer enquanto os alunos jogam e que podem ajudar o

professor a avaliar a compreensao do jogo e mesmo dos conteudos, pelos alunos.

Na terceira parte apresentamos alguns aspectos combinatérios e um pouco de
geometria que pode ser explorada a partir do jogo, suas regras e seu tabuleiro.

Origem

Aparentemente os jogos de tabuleiro surgiram por volta dos anos 600 na india. Sua
origem, entretanto, parece estar ligada as fundac6es das primeiras cidades de que se noticia, ha
alguns milhares de anos, nas regides do antigo Egito e da Mesopotamia (hoje Iraque), onde foram
encontrados em escavagbes arqueoldgicas objetos e desenhos que parecem ser ou fazer
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a jogos de tabuleiro. Ha tracos de que mais tarde os jogos tenham aparecido em
varios lugares do mundo antigo, tais como india, China, Japao, Pérsia, Africa do Norte e Grécia.
Depois, os jogos de tabuleiro chegaram até Roma, outros paises da Europa e paises arabes.

Xadrez Chinés também chamado de Dama Chinesa, segundo bibliografia
pesquisada, tem pouco a ver com Xadrez e aparentemente, ndo foi inventado na China. Tendo
surgido no século XIX tornou-se popular em primeiro lugar na Suécia.

Acredita-se que J. Pressman introduziu o jogo nos USA durante 1928, entretanto,
outros manufatureiros comegaram a fabrica-lo logo apdés, incluindo Milton Bradley quem, sem
documento confirmado, patenteou o jogo em 1941.

A primeira patente foi da Ravensburger, famosa companhia alema de jogos. Com o
nome Stern-Halma apareceu poucos anos apdés o Halma na Alemanha e foi, mais tarde, lancado
no USA com o nome de Xadrez Chinés e esta é sua forma mais conhecida hoje.

Como jogar

O jogo, possui versdes para 2, 3, 4 e 6 jogadores (com formatos distintos de
tabuleiros). Na versao para 3 jogadores, com formato da “Estrela de Davi” cada jogador comeca
com 15 pecas, com sua cor posicionada na base da mesma cor (uma das pontas da estrela). O
objetivo é simplesmente mover todas as pecgas através do tabuleiro, para o lado oposto. Move-se
uma peca por vez ao longo de qualquer linha durante as jogadas e nenhum jogador podera ocupar
a ponta que corresponde “espago de partida” ou de “chegada” de outro jogador, sendo permitido
mover a pega para qualquer casa adjacente seguindo os segmentos. Se a casa estiver ocupada
por uma pega, seja ela sua ou de um adversario, e a casa subsequiente no mesmo segmento
estiver vaga, pode-se pular até ela. Uma pega pode dar varios pulos na mesma jogada. O jogador
que melhor criar oportunidades e levar todas as pegas para o lado oposto em primeiro lugar,

vencera o jogo.

Aspectos Gerais

Apesar do jogo ser indicado para criangas a partir de 4 anos, ele é muito
interessante para todas as idades. Isso devido a variedade de assuntos que podem ser
desenvolvidos a partir dele.

Com criangcas de 4 a 6 anos, pode-se trabalhar a parte de coordenacao
motora, a diferengca de cores, senso de direcdo, contagem, forma geométrica triangular e a

nogao de conjuntos.
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Ja com a faixa etaria de 7 a 10 anos, podem ser exploradas as outras formas
geométricas existentes no tabuleiro além do tridngulo, condicdes de alinhamento (ao se
locomover), a nogdo de segmento, quantidade e as diferentes estratégias.

Nas idades mais avangadas, poderdo ser trabalhados esses mesmos conceitos,
aprofundando-os e também explorar o conceito de semelhanga de figuras planas, pavimentagao
do plano, grafos e combinatoria.

Na perspectiva da resolugdo de problemas, o professor formulara questdes
aproveitando as situagdes do jogo e discutird, ao final, os varios conceitos que apareceram e
aparecem naturalmente durante as jogadas.

Como é importante conhecer os materiais do jogo e promover todo tipo de situacao
que possibilite seu conhecimento e assimilagdo das regras, sugerimos as seguintes questoes:

1- Como é o material que vocé observou? Descreva-o.

2- Como é a organizagao das pecas no tabuleiro antes do inicio da partida?
3- Qual é o objetivo do jogo?

4- Quais as condigbes para que se possa realizar um passe (movimento) longo?
5- E possivel chegar ao resultado por um caminho diferente?

6- Conhece algum jogo analogo?

7- Como Vvé o jogo? Poderiaimaginar um jogo analogo mais simples?

Desenvolver esse habito de questionamentos, contribui para o estabelecimento de
atitudes que enaltecem a observagdo como uma dos principais recursos para a aprendizagem
acontecer.

Alem disso, o professor devera observar seus alunos, a respeito de suas agdes e
raciocinio. Por exemplo, podem ser observados durante o jogo os seguintes aspectos:

1- Como o aluno se organiza no espago? Leva uma peca de cada vez para o outro
lado do tabuleiro?

2- O aluno tem dominio do espago do tabuleiro em termos de sentido e
direcao?

3- Exploracao do tabuleiro: o aluno explora todos os lugares possiveis para o
deslocamento das pecas?

4- Estratégia: o aluno é capaz de considerar o adversario para coordenar 0s
movimentos ou fica atento somente em suas préprias pecas? Consegue realizar
“séries de pulos”, coordenando varias direcoes e sentidos ao mesmo tempo?

Observacao: Estas situagbes ndo estdo selecionadas por idades. Cabe ao
professor selecionar aquelas que se encaixam na faixa etaria ou realidade do grupo
em que estiver trabalhando.
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Aspectos Combinatoérios

Analisando o tabuleiro do jogo podemos estudar alguns elementos de contagem.
Por exemplo, alguns dos chamados numeros figurados aparecem naturalmente ao se explorar o
tabuleiro. Estes, como diz o préprio nome, resultam da distribuicdo de pontos de maneira a formar
figuras geométricas.

Os numeros triangulares e os hexagonais podem serem explorados a partir do
tabuleiro da seguinte forma:

1) Triangulares:

Considerando um dos triangulos “maiores” e indicando por T, o n-ésimo numero

triangular temos:

Ti=1 O
T2=1+2=3 OOO
O
Ts=1+243=6 OO
00O
O
Ts=1+2+3+4 =10 OO
00O
O00O0
e de modo geral,
Tn=Tn_1 + N
Th=142+...4n = % .n.(n+1)
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Esses tridngulos podem ser transformados (a partir do 3°) da seguinte forma:
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Observemos que ao “deslocarmos” o triangulo indicado estamos “completando” um
“paralelogramo”, com a seguinte propriedade:

1) Se n é impar conservamos a linha béasica n e as demais ficam (n-1)+1, (n-2)+2, ....,

1 -1
[n— (n2 )]+[(n2 )], ou seja, teremos (nzl) linhas todas com n pontos o que nos da, em

(n+1)

geral, n.

pontos em T,
2) Se n é par formamos o paralelogramo com g linhas onde as linhas tém (n+1), (n-1)+2,

n n . n
[n—z}z pontos, ou seja, no total teremos 5.(n+1) pontos.

Il) Nameros Hexagonais: H,

muAA

, A{J NN VAN 4 VAV
F/X/\ ' ' NN
VAVAV LN VAN S Y
VAVAAVAVANSUNSY
A VA\J.AV)V)V[V
Wx‘le“V‘V
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Observando o centro do tabuleiro, também podemos perceber os numeros

hexagonais:
Hy =1 O
OO
Hy=145=6 00"
O O
H;=1+5+49=15 (O @)
O 0O O
O O O
ONOX®,
Hy = 1+5+49+13 = 28
OOOOO
OO0
o 0. %
O 00 OO
O OO0
OO000O

Observamos que para obter os numeros hexagonais H, acrescentamos 5 pontos
que serao os novos vértices, alinhados com os demais (fig 1) e acrescentamos a cada novo “lado”
obtido outros novos pontos.

OO
O
OO0

O . Fig 1. passagem de H, para H;
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Agora a pergunta: como calcular H, para n qualquer? (Observe que aqui se
apresenta uma situagao problema que pode ser explorada para a introdugdo do conceito das
Progressdes Aritméticas).

Para respondé-la podemos questionar os alunos:

- Quantos pontos acrescentamos em cada passo?

- Como podemos organizar esse resultado?

Veja o que segue:

Hy =1

Ho =145

Hs = Ho+5+{pontos interiores para completar os 4 lados:4} = H>+9

H4 = Hi,5+{pontos interiores para completar os 4 lados(4.2)} = Hz+13
Hs = Hs+5+{pontos interiores para completar os 4 lados(4.3)} = Hy+17

He = Hs+5+{pontos interiores para completar os 4 lados(4.4)} = H4+21

Denotando por b,, n>2, o numero de pontos que acrescentamos em cada
passagem temos:

by = 1 = 544.(-1) = 5+4.(1-2)
b = 5 = 5+4.(2-2)
bs = 5+4.1 = 5+4.(3-2)

bs = 5+4.2 = 5+4.(4-2)

de modo geral, bn = 5+4.(n-2) = 5+4.n-8 =4.n - 3

Mas os H,s s&o as somas dos bys para 1< j<n, ou seja, H, =

1+5+9+...+(4.n-3).

Para obté-la de modo geral, em fungao de n como podemos preceder?
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Vejamos: Uma forma de facilitar este processo é obter os numeros
hexagonais em fungédo dos triangulares. Para tanto observe a distribuicdo com setores
“coloridos”.
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Distribuindo convenientemente as pecas destacadas obtemos:
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Assim, temos:

Ho=4.T; +2
Hy;=4.T>+3
Hy=4T3+4
Hs=4.T4,+5

De modo geral, obtemos:

Hn = 4.Tn_1 + N

Como sabemos que T,.1 = —.(n-1).n temos:

N |~

.n-1).n+n=2.(n-1).n+n =[2.(n-1)+1].n = (2.n-2+1).n = n.(2.n-1)

N | =

Também podemos explorar o numero de triangulos do tabuleiro. Em cada regido
triangular colorida (vermelho, verde e azul) podemos perceber que os triangulos sao distribuidos
de modo a formar uma P.A. (Progressao Aritmética) de razao 2 como veremos.

Indicando por a; 0 nimero de triangulos compreendidos entre a (i-1)-ésima linha e a

i-ésima linha a partir de um dos vértices do tabuleiro, temos:
ar=1
Na linha seguinte temos 3 triangulos como pode ser visto na figura, ou seja,
Q=ai+2
Podemos resumir estes dados da seguinte forma:
ar =1
a=1+2=8=2a1+2
a3 =342 =5 = a,+2

A =5+2=7 =az+2
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Assim, o termo geral é: a,.1=an+r
Agora, reescrevendo os termos, temos:
a; =1

ap; = a+2

az = Ax+2 = (a142) + 2 = a1+2.2

an =a+2=a;+ (n-1).2 +2=a;+n.2

Ao observarmos os triangulos, podemos contabilizar o numero total de triangulos

“pequenos” em que esse foi decomposto:

NV V-

Se a cada tridngulo juntarmos um outro congruente ao primeiro de forma

conveniente podemos transformar as “pilhas triangulares” de triangulos em paralelogramos
decomposto em tridngulos. Cada fila do paralelogramo é formada pelo mesmo numeros de
triangulos.

Assim podemos observar que a; + a; = a; + as e obtemos a seguinte propriedade de
P.A. “a soma de termos equidistantes é constante”, e, a partir dai inferirmos a férmula para a soma

dos termos de uma P.A.

Observacao 1) Ao trabalharmos com alunos do ensino médio podemos formalizar
este resultado da seguinte forma:
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A partir desta propriedade as+a, = ax+an.1 =..., deduzimos a férmula da soma finita
(Sn) dos n primeiros termos de uma P.A., da seguinte maneira:

S, = a;+ax+as+...+a,

Sn = dp+ap-1+...+A2+34

25, =@y R 448 § Brg) S 43" @ran) 7 2Sh=n(arran)

nparcelas

Portanto,
S _ (a1 a'n) n
" 2
No exemplo acima, temos:
+
84:(1 7).4:g:16
2 2

O nudmero de pontas da estrela em todo tabuleiro € 6. Sendo T, o nimero de

tridngulos “pequenos” coloridos temos:

T.=6.5,=6.16=96

Vejamos no que segue o numero total de triangulos “pequenos” no tabuleiro.

Podemos dividir a regido hexagonal em 2 regides trapezoidais.

Observemos, primeiramente, uma delas.

955



Como podemos observar na figura, a 12 linha é o 5° termo da P.A. anterior,

renomeando por b, =a,,b, =a, e assim por diante, temos:

seja:

b,=a;=a,+r=>b,=7+2=9

Calculando o n-ésimo termo, temos:

b, =b,+(n-1)r=b, =9+(4-1.2=9+6=15

(b, +b,)n

Logo, a soma dos termos, que vamos chamar de S'n = € no exemplo:

_(9+154 244 96 _

Sl
N 2 2 2

48

Portanto, se H é o numero de tridngulos na regidao hexagonal, temos:

H=2S§,=248=96

O célculo do nimero de “tridngulos” pequenos sera dado pela soma de T e H, ou

T, +H=96+96=192

Portanto, o tabuleiro possui 192 triangulos “pequenos”.

Calculo do numero de pontos

No célculo do niumero de pontos do tabuleiro, uma P.A. surge naturalmente, da

seguinte maneira:

Dividindo o tabuleiro obtemos dois trapézios e dois tridngulos. Calculemos entao, o

numero de pontos em cada uma dessas regides obtidas.
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No trapézio, temos que os pontos formam uma P.A. de razdo 1 (r = 1), de termos:

¢, =9

c, =9+1=10
c; =10+1=11
c,=11+1=12
c; =12+1+13

Logo, a soma dos termos Ss, é

+c.).5 .
:(cl cs) :>SS=(9+13)5:55

S
> 2 2

Como afirmamos anteriormente, ha dois trapézios e ¢, indica os pontos comuns aos
dois.

vvuv
: AA%AVYV

A AVAVAVAN

IN/N/ AVAVAVAVV y

VAVAVAVAVAVAVAVAY

ISINININNININ/ N4
AVAVAVA&VA’E’V y

—Ci

Indicando por P 0 nimero de pontos nas regides trapezoidais, temos:
P=2S8,-¢,=255-9=P=110-9=101

O mesmo ocorre com os tridngulos, cujos termos sao:
a, =1
a,=a,+r=a,=1+1=2
a;=a,+r=a,=2+1=3

agza;+r=>a;=3+1=4
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Assim, a soma dos termos:

. ' L).4
s _@+a)d o (1+4)4
2 2 2

Como dissemos, ha dois triangulos, entao, se P, indica o total de pontos nas regiées

triangulares teremos:
P,=2.5, =20
Portanto, o nimero total de pontos do tabuleiro é:

P+P,=101+20 =121
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