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PRODUCAO DIDATICO-PEDAGOGICA

1. APRESENTACAO

As atividades contidas nesta Unidade Didatica estdo relacionadas ao jogo de
xadrez como mecanismo pedagogico aliado a resolugéo de dificuldades de aprendizagem
nos anos finais do ensino fundamental no contra-turno do colégio Marechal Arthur da
Costa e Silva de Medianeira, Parana.

Esta escolha de intervencéo pedagdgica se deu devido ao conhecimento do valor
educativo do jogo de xadrez, possibilitando condi¢cbes para que o aluno desenvolva suas
habilidades intelectivas de forma desafiadora destacando ainda o valor pedagdgico do
referido jogo num trabalho ladico e prazeroso.

De acordo com estudiosos 0s jogos e brincadeiras contribuem para a
aprendizagem e servem como instrumento promotor de alegria e por meio destas, emerge

a aprendizagem.

A palavra ladico vem do latim ludus e significa brincar. Neste brincar estéo
incluidos os jogos, brinquedos e divertimentos e é relativa também & conduta
daquele que joga que brinca e que se diverte. A funcdo educativa do jogo
oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua
compreenséo de mundo (SANTOS, 1997, p 09).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), (1998), os jogos
constituem uma forma interessante de estar propondo problemas. Isto se deve ao fato
dele favorecer a elaboragcédo de estratégias de resolucdo de problemas e as buscas de
solugbes, sendo assim o0s jogos propiciam o planejamento das acfes. No jogo existem as
regras e apos o conhecimento das mesmas, todos tém as mesmas oportunidades,
devendo aceita-las, apds o desafio ser iniciado, juntamente, devem aprender a respeita-
las, esperar sua vez, aceitar as frustracbes e, ao mesmo tempo, elevar o nivel da
motivacao.

O objetivo desta unidade didatica é propor aos professores algumas atividades que
0 jogo de xadrez nos oferece para serem desenvolvidas nas aulas do contra-turno como

proposta de contribuir com o rendimento escolar.



Os contetudos apresentados nesta unidade sdo: as caracteristicas do jogo de
xadrez, histéria e origem do xadrez, lenda do xadrez para criancas, apresentacao do
tabuleiro de xadrez, coordenadas do tabuleiro de xadrez, exercicios para o ensino das
coordenadas do tabuleiro, apresentacdo das pecas, exercicios para memorizacdo das
pecas, exercicios de fixacdo do movimento das pecas, roque maior e menor, tipos de
empate, valor das pecas, sistema de anotacédo, dicas para o final de partida, atividades
para fixacdo, vocabulario técnico e material para recorte. Estes conteddos servirdo como
apoio para o trabalho em sala de aula, organizando as atividades e facilitando o trabalho
do professor.

N&o existe uma metodologia especifica para o ensino do xadrez, e sim um método
gue o professor consegue realizar o aprendizado do aluno, cabe o professor conhecer
seus alunos e elaborar seus métodos para que os alunos possam entender de melhor

forma.

2. PROCEDIMENTOS

2.1 Caracteristicas Do Jogo De Xadrez

O xadrez e um jogo de tabuleiro para dois jogadores. Um jogador controla as pecas
brancas, que sempre comegam, e 0 outro jogador possui as pecas pretas. Para jogar sao
necessarios um tabuleiro com oito linhas e oito colunas, formando 64 quadrados (sendo
32 claros e 32 escuros). Cada jogador tendo um quadrado claro no lado direito da linha de
baixo. Cada jogador tem 16 pecas: oito pedes, dois cavalos, dois bispos, duas torres, um
rei e uma dama (ou rainha). Cada um desses tipos de peca possui um movimento
caracteristico. Quando uma peca pode ser movida para uma casa em que esta localizada
uma peca adversaria, esta Ultima pode ser capturada. Assim, a peca a ser jogada move-
se para a casa da peca oponente, que é entdo retirada do tabuleiro. O rei € a Unica peca
gue nunca pode ser capturada. Quando o rei de um jogador € diretamente atacado por
uma peca, o jogador estd em xeque. Nessa posicéo, ele tem que mover o rei para fora de
perigo, capturar a peca adverséria que esta efetuando o xeque ou bloquear o ataque da
dita peca do oponente ao rei. Entretanto, essa ultima possibilidade ndo € aplicada se a
peca atacante for um cavalo, pois tal peca pode "pular" qualquer peca do tabuleiro. O
objetivo do jogo é por o adversario em xeque-mate, 0 que ocorre quando o rei adversario

esta em xeque e nenhum movimento pode ser feito para escapar do xeque.



2.2 Historias Da Origem Do Xadrez

A histéria do xadrez compreende um grande periodo da histéria até os dias atuais,

podemos identificar cronologicamente assim:

Periodo Antigo (até 1600) Periodo Moderno (de 1600 até hoje)

1. Primitivo (até 500 dC) 6. Classico ou Romantico (de 1600 a 1886)
2. Sanscrito (de 500 a 600) 7. Cientifico (de 1886 a 1916)

3. Persa (de 600 a 700) 8. Hiper moderno (de 1916 a 1946)

4. Arabe (de 700 a 1200) 9. Eclético (de 1946 até hoje)

5. Europeu (de 1200 a 1600)

PERIODO ANTIGO (até 1600)

Periodo Primitivo (até 500 dC)

O Periodo Primitivo da histéria do xadrez ndo pode ser estudado sem um
conhecimento prévio de outros jogos de tabuleiro. E necessario observar os jogos que
existiam antes do xadrez aparecer, e somente depois € possivel entender as fontes e
razdes que fizeram surgir o xadrez.

Periodo Sanscrito (de 500 a 600)

E geralmente aceito que € o ancestral do xadrez mais antigo conhecido surgiu na
india entre os séculos VI e VIl da era cristd e chamava-se Chaturanga (jogo dos quatro
elementos). Era praticado tanto por duas como por quatro pessoas. Descreveremos a
forma para quatro pessoas. Cada jogador possuia oito pecas: um Ministro (hoje Dama),
um Cavalo, um Elefante (hoje Bispo), um Navio (mais tarde uma Carruagem e hoje a
Torre) e quatro Soldados (atualmente os Pedes).

A arrumacao das pecas era feita como mostra a Figura 1. O tabuleiro era
monocromatico (de uma so cor) e as pecas dos quatro jogadores diferenciavam-se pelas
cores vermelha, verde, negra e amarela. A peca a ser movimentada era definida por um

lance de dados.
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Figura 1

Aos poucos os dados foram eliminados e a forma dominante de praticar este jogo

acabou sendo a de duas pessoas.

Periodo Persa (de 600 a 700)
Por volta do século VII o xadrez chegou na Pérsia e passou a ser chamado
Chatrang, sendo mencionado em muitos textos deste periodo. As primeiras pecas de

xadrez descobertas também datam desta época.

Periodo Arabe (de 700 a 1200)

Com a Pérsia sendo conquistada pelos arabes o jogo passou a ser chamado de
Shatranj. Logo se tornou muito popular no mundo arabe e surgiram 0s primeiros grandes
jogadores que desenvolveram a teoria e chegaram inclusive a pratica-lo as cegas. Os

arabes difundiram o xadrez pelo norte da Africa e Europa, através invasdo da Espanha.

Periodo Europeu (de 1200 a 1600)

Por volta do século IX o xadrez foi introduzido na Europa pela invasédo da Espanha
pelos Mouros, e no século XI ja era amplamente conhecido no velho mundo.

No século Xlll as casas do tabuleiro passaram a ser dividas em duas cores para
facilitar a visualizacao dos enxadristas.

Por volta de 1561 o padre espanhol Ruy Lopez de Segura, que foi o melhor jogador
deste periodo, prop6s a utilizacdo do roque. Esta alteragdo serd aceita na Inglaterra,
Franca e Alemanha somente 70 anos depois.

O movimento En Passant ja era usado em 1560 por Ruy Lopez, embora nédo se
conhecga seu criador. O duplo avanco do pedo em sua primeira jogada surgiu em 1283,

€em um manuscrito europeu.
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Mas uma das principais alteracbes aconteceu aproximadamente em 1485, na
renascencga italiana, surgindo o xadrez da “rainha enlouquecida”. Até esta época nao
existia ainda a peca rainha, e em seu lugar havia uma chamada Ferz, que era uma
espécie de Ministro. Ele, que sé podia deslocar-se uma casa por vez pelas diagonais,
transformou-se em Dama (Rainha) ganhando o poder de mover-se para todas as
direcdes.

Os Bispos, que se moviam em diagonal de duas casas, passaram a ter também
mais liberdade movendo-se por todas as casas livres da diagonal. Os Pebes que
chegassem a Ultima fila seriam promovidos a uma peca ja capturada. Atualmente os

Pedes podem ser promovidos a Dama, Torre, Bispo ou Cavalo.

PERIODO MODERNO (de 1600 até hoje)
Periodo Classico ou Romantico (de 1600 a 1886)

Este periodo é caracterizado principalmente por uma preponderancia do elemento
criativo, sobre o esportivo. Nao bastava ganhar, mas tinha que ser feito com estilo. O jogo
aberto, com ataque rapido e fulminante cheio de belas combinacdes, foi marca registrada
do movimento.

Nomes como Greco, Stamma, Philidor, Deschapelles e Laboudonnais sé&o alguns
dos precursores do movimento, mas € através de Staunton, Anderssen e Morphy que o
movimento chegou a maturidade.

Em 1851 foi realizado o primeiro Torneio Internacional durante a Exposicao
Universal de Londres, e foi vencido pelo alemé&o Adolf Anderssen.

Periodo Cientifico (de 1886 a 1946)

Este periodo foi marcado pelas idéias de Wilhelm Steinitz que langou as bases do
xadrez moderno. Suas idéias estdo incorporadas no que chamamos hoje de o xadrez
posicional, e por isso é considerado uma espécie de Aristoteles do xadrez.

Os planos de Steinitz sdo novos, baseados no acumulo de pequenas vantagens
gue o adversario cede, onde se consideradas separadamente, nada representam, mas
acumuladas podem constituir uma vantagem decisiva. Um dos meéritos de Steinitz foi
perceber qgue uma partida de xadrez gira em torno de um delicado equilibrio de forcas.

Para conseguir vantagem em um desses elementos (Tempo, Espagco e Matéria),
deve-se ceder algum outro tipo de vantagem de igual ou aproximado valor. Em outras
palavras, nada se obtém gratis em uma partida bem equilibrada de xadrez. Steinitz foi

campedo mundial por 28 anos, de 1866 a 1894.
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Emanuel Lasker, que derrotou Steinitz, foi também uma figura singular do xadrez.
Doutor em filosofia e matematico via o xadrez como uma constante luta de duas
vontades. Também como Steinitz procurou desvendar os principios fundamentais que
regem a conduta da partida de xadrez, mas posicionou o0 escopo de sua analise tanto na
técnica quanto nas idiossincrasias do enxadrista. O seu estilo, que consistia em
desequilibrar a posicdo nem sempre realizando as melhores jogadas, mas sim o lance
mais desagradavel para cada adversario, recebeu o0 nome de Escola Psicologica.

Apdés manter-se como Campedo Mundial por 27 anos, de 1894 a 1921, Lasker
perdeu o titulo para o cubano José Raul Capablanca.

Capablanca, mestre do xadrez posicional, foi um dos melhores jogadores de todos
0s tempos. Aprendeu 0 jogo aos quatro anos e demonstrou uma aptidao natural para o
xadrez jamais vista. Era praticamente imbativel e ndo perdeu nenhuma partida oficial de
1915 a 1924, mas enfim perdeu o titulo mundial em 1927 para Alexander Alekhine.

Para Capablanca cada partida era uUnica e cada lance que executava tinha
significacdo particular. Ao contrario do principio de Morphy que estabelecia para a
abertura o desenvolvimento de uma peca em cada lance, sua teoria era que uma peca
deve ser jogada quando e onde seu desenvolvimento se encaixe no plano de jogo que o

enxadrista tem em mente.

Periodo Hipermoderno (de 1916 a 1946)

Com a descoberta das leis que governam o jogo posicional o xadrez passou por
um periodo um pouco engessado, onde os dogmas classicos deveriam ser sempre
observados.

Em 1924, foi fundada em Paris a Fédération Internationale des Echces (FIDE).
Com 156 federagdes nacionais filiadas representando mais de cinco milhdes de jogadores
registrados € uma das maiores organizacdes esportivas mundiais reconhecidas pelo

International Olympic Committee (IOC).

Periodo Eclético (a partir de 1946)

Este periodo é caracterizado pela incorporacdo e refinamento dos principios
descobertos anteriormente. Os Grandes Mestres deste periodo sdo eximios tanto na
tatica quanto na estratégia, embora muitas vezes seu estilo possa pender para o0 jogo
posicional ou tético.

Com a morte de Alekhine em 1946 o titulo mundial ficou vago e a FIDE passou a

regulamentar a disputa pelo titulo, sendo que a primeira aconteceu em 1948 e foi vencida
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por Mikhail Botvinnik (Russia). Os campedes a partir dai foram os seguintes foram: Vasily
Smyslov (Russia), Mikhail Thal (Letdnia), Tigran Petrossian (Arménia), Boris Spassky
(Russia), Bobby Fischer (EUA), Anatoly Karpor (Russia), Garry Kasparov (Azerbaijao),
Alexander Khalifman (Russia), Viswanathan Anand (india), Ruslan Ponomariov (Ucrania)
gue é o mais jovem campedo mundial da historia.

No campo escolar um ponto importante deve ser assinalado. Em 1986 a FIDE e a
UNESCO criaram o Committee on Chess in Schools CCS) que tem um importante papel

na difuséo do ensino e na democratiza¢do do xadrez enquanto instrumento pedagdgico.

2.3 Lenda Do Xadrez Para Criancas

"Era uma vez um Raja, que reinava na india. arrogante e cruel, sua grande paixao era
as guerras que travava com os Estados vizinhos.

Um dia, entediado, pois ndo havia mais ninguém a combater, chamou ele os
bramanes da sua corte, e ordenou-lhes que inventassem algo capaz de distrai-lo nestes
periodos de inatividade militar.

Um brdmane, que era sabio, imaginou entdo um jogo que representasse a propria
guerra, com dois exércitos, um de cada lado do tabuleiro, que representaria o0 campo de
batalha. Cada exército era composto de: - elefantes, a forca maxima das guerras naquela
época, cavalos, que representariam a Cavalaria, barcos, que representariam a Marinha, e
os pedes, que representariam a Infantaria.

No centro de cada exército o bramane colocou um Raja, mas, como na vida real,
este monarca era uma peca fraca, sem importancia a ndo ser simbdlica, pois com a
captura do Rei o pais era vencido. E para preservar este Chefe da Na¢édo, o bramane
colocou no tabuleiro ao seu lado um "firz" que significa "conselheiro”, a peg¢a mais
poderosa no tabuleiro, que dirige os ataques e defesas, como comandante supremo da
guerra, e protege o Rei até a morte.

E ao pequeno e humilde soldado-pedo, o bramane deu a possibilidade de realizar o
eterno sonho de todos os plebeus do mundo — de transformar-se em principe ao atingir a
oitava casa do tabuleiro, e com esta transformacéo, salvar o Rei e a sua Patria!

Como no decorrer do jogo cada adversario pode fazer um sé lance e deve esperar
pela resposta do parceiro, 0 bramane procurou com isso ensinar ao Raja a virtude de que
ele carecia: a paciéncia. E sendo o jogo uma luta das idéias, - procurou também

despertar-lhe a atencéo e respeito pela opinido alheia.
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O Raja ficou tdo encantado com o jogo que ofereceu ao bramane a escolha de
gualquer recompensa que desejasse. E o0 sabio pediu apenas que lhe desse a quantia de
arroz colocado no tabuleiro de xadrez da seguinte forma: na primeira casa - 1 grédo, na
segunda — 2 gréos, na terceira — 4 graos, na quarta o dobro de 4 e assim por diante, até
atingir a ultima casa.

O Raja riu da modéstia do bramane e recebeu mais uma licdo: quando os graos de
arroz foram contados, ao atingir apenas a metade do tabuleiro, todo o arroz do pais
estava esgotado! E viu-se que ndo era possivel esta recompensa, porque 0 nimero de
graos era de ........ 18.446.744.073.709.551.615!

2.4 Apresentacao Do Tabuleiro De Xadrez

Vamos apresentar o tabuleiro de xadrez e suas dire¢cdes: Horizontal, vertical e

diagonal.

O tabuleiro é o campo de batalha das pecas, possui 64 casas, pretas e brancas,
dispostas alternadamente. O tabuleiro € colocado de modo que cada jogador fique com a
sua primeira casa branca a direita. E composto de 8 linhas, 8 colunas e 26 diagonais.
Agora vamos realizar um exercicio de fixacdo para melhor a aprendizagem, quantos
guadrados existem num tabuleiro de xadrez?

O professor devera explorar as dimensfes dos quadrados mostrando as infinidades

de possibilidades que existem num tabuleiro de xadrez. Existem 1048 quadrados.
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2.5 Coordenadas Do Tabuleiro De Xadrez

Agora vamos apresentar as coordenadas dos tabuleiros de xadrez.

Posteriormente solicitar ao aluno para que identifique onde estéao
localizados as pecas das brancas e as pecas das pretas.

Rei Branco Rei Preto Rainha Branca Rainha preta
Torre Branco Torre Preto Bispo Branco: Bispo Preto:
Cavalo Branco Cavalo Preto Peéo Branco: Pedo Preto

2.6 Exercicios Para Ensino Das Coordenadas Do Tabuleiro

ATIVIDADE 01: Batalha Naval

OBJETIVO: Desenvolver as coordenadas do tabuleiro;

DESENVOLVIMENTO: Cada aluno tera o seu tabuleiro de xadrez com 8 pecas como na
tabela 01, que deverdo ser escondidas sem que o adversario as veja como mostra a
tabela 02. Cada aluno realizara um tiro de cada vez, quem destruir todo exército naval

adversario vence.

Farmato Significads Simbolo | Total H H P H 8
[ Submaring 5 3 H P H
P H 6
S 3
I:l:[ Destraiar o 2
D D 4
D D 3
EI:I:[ Faorig-svido P 1
2
s 5 1
E:[ Hidrogvido H 2
|: a b I d e f g h

TABELA 01 TABELA 02
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2.7 Apresentacao Das Pecas
Vamos apresentar o tabuleiro de xadrez completo com suas pecas brancas e

pecas pretas.

Exercicios Para Memorizacao Das Pecas

ATIVIDADE 01: Adivinho

OBJETIVO: Familiarizar os educandos com as pecas, e desenvolver a capacidade de
memorizagao.

DESENVOLVIMENTO: Pedir ao educando que de olhos fechados adivinhe qual peca esta
em sua mao. Esta atividade de elevada simplicidade parece inatil, porém com classes de
educacédo infantil até segunda serie funciona muito bem se aliada a criatividade do

professor, por exemplo: Qual foi a sequéncia? Qual foram as cores? Quantas foram?

ATIVIDADE 02: Montagem

OBJETIVO: Desenvolver a aprendizagem da colocacao das pecas no tabuleiro.
DESENVOLVIMENTO: Cada aluno ficara com suas pecas de xadrez ao seu lado do
tabuleiro, ao sinal do professor os alunos devem montar as pecas, quem montar mais
rapida e corretamente ganha. Observar a colocacéo correta das pecas dentro das casas.

Fazer a competicdo na sala, para ver quem monta mais rapido e certo.

2.9 Aspectos Relevantes Sobre o Tabuleiro
O tabuleiro pode ser dividido em duas partes, ala da Dama e a Ala do Rei. No que

compreende a aula da Dama temos: Bispo da Dama, Cavalo da Dama, Torre da Dama,
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também seus pedes respectivamente. Na ala do Rei temos: Bispo do Rei, Cavalo do Rei,
Torre do Rei, e também seus pedes respectivamente. Podemos identificar também as

casas d4, d5, ede €5, que representam as casas centrais do tabuleiro.

ALA DA DAMA ALA DO REI

2.10 Movimentacgéo Das Pecas

MOVIMENTO DO PEAO

O pedo move-se para a casa a sua frente, desde que nao esteja ocupada. Ao ser
movido pela primeira vez, cada pedo pode andar uma ou duas casas. O peédo é a Unica
peca que captura de maneira diferente do seu movimento. A captura é feita sempre em

diagonal, uma casa apenas. O pedo nunca se move nem captura para tras.
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MOVIMENTO DO CAVALO

CAVALO é o Unico que salta sobre as pecas (pretas ou brancas). O movimento do
cavalo assemelha-se a letra "L", formada por quatro casas. O CAVALO captura somente

a peca adversaria que esteja na casa final do seu salto.

Exercicios Para Fixagcdo Do Movimento Do Cavalo

ATIVIDADE 01: ANDANDO PELO TABULEIRO

OBJETIVO: Desenvolver a prética do cavalo.

DESENVOLVIMENTO: O aluno colocar4 o cavalo na casa al, depois andar4 com o
cavalo pelo tabuleiro, sendo que cada casa que ele passar outro aluno devera preencher

a casa com alguma peca, guem conseguir deixar menos casa sem passar, ganha.

ATIVIDADE 02: Trocando os cavalos

OBJETIVO: desenvolver a pratica do cavalo.

DESENVOLVIMENTO: Utiliza-se um tabuleiro de 9 casas (3x3). Fazer os Cavalos
brancos trocarem de posi¢cdo com os pretos. Move-se tanto nos Cavalos brancos quanto

nos pretos, podendo-se jogar mais que uma vez com o mesmo Cavalo, e ndo ha captura.
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OBS: Ap0Gs o termino da solucdo os alunos deverédo tentar lembrar-se da seqiiencia, essa
atividade ajuda a capacidade de imaginacéo, pois eles tém que fazer alguns lances se
mover os cavalos, para resolver esse problema ndo existe solucdo com menos de 16

movimentos.

ATIVIDADE 03: Capturando os pedes.

OBJETIVO: Desenvolver a pratica do cavalo.

DESENVOLVIMENTO: Coloca-se um cavalo preto e no lado oposto trés pedes brancos,
um cavalo branco e no lado oposto trés pedes pretos. Vence quem capturar primeiro

todos os pedes do adversario. Variagdo com mais pedes.
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MOVIMENTO DO BISPO

O BISPO move-se ou captura pelas diagonais, seguindo num Unico sentido em
cada lance. Cada jogador tem dois bispos: um anda pelas casas pretas e outro pelas

casas brancas.

2.12 Exercicios Para Fixagdo Do Movimento Do Bispo

ATIVIDADE 01: Bispo contra pedes

OBJETIVO: Desenvolver a pratica dos Bispos.

DESENVOLVIMENTO: Colocam-se 06 pedes das Brancas contra os dois Bispos das
Pretas. Vencem as Brancas se efetuarem a promocao, ou as Pretas se capturarem 0s
pedes.
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MOVIMENTO DA TORRE

A TORRE move-se ou captura nas linhas e colunas (horizontal e vertical), seguindo

num Unico sentido em cada lance.

2.13 Exercicios Para Fixagcdo Do Movimento Do Cavalo, Bispo e Torre

ATIVIDADE 08: Jogo da Velha

OBJETIVO: - Este jogo visa familiarizar o aluno com o movimento da Torre, do Bispo e do
Cavalo. Desenvolve a visdo imediata.

DESENVOLVIMENTO: - Jogo semelhante ao jogo da velha s6 que ao invés de marcar X
ou 0, coloca-se as pecas. Uma vez esgotadas as possibilidades o aluno deve movimentar

a peca de modo a fechar uma linha reta.

MOVIMENTO DA DAMA

A DAMA move-se ou captura em qualquer sentido, quantas casas quiser, desde

gue seu caminho nao esteja obstruido por alguma peca da mesma cor.
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Exercicios Para Fixacdo Do Movimento Da Dama
ATIVIDADE 09: Encaixando as damas

OBJETIVO: Desenvolver a préatica da dama.

DESENVOLVIMENTO: colocar no tabuleiro de xadrez, 08 damas sendo que cada uma
nao se cruze na horizontal, vertical e diagonal.

MOVIMENTO DO REI

O REI move-se ou captura pecas em qualquer sentido, uma casa de cada vez. Os
reis nunca podem se tocar.

2.15 Exercicios Para Fixacdo Do Movimento Do Rei
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ATIVIDADE 10: Duelo de monarcas

OBJETIVO: Desenvolver a pratica do rei e oposicédo no jogo.

DESENVOLVIMENTO: Usam-se 02 reis que se movem como no xadrez e sao arrumados
em hl e h8. O Rei branco inicia o jogo e tem de chegar até a casa a8 ou h8 ganhando

assim a partida. Se o Rei negro conseguir impedir o Rei branco de atingir o seu objetivo,
tera ganhado o jogo.

EEIEE:
=
N N
= N
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XEQUE E XEQUE MATE

O rei estd em xeque sempre que é atacado por uma peca adversaria.

Confira ao tabuleiro acima. Ele ndo pode permanecer em xeque. O xeque deve ser
defendido através da melhor das opcdes abaixo:
1. Capturar a peca que da xeque.
2. Fugir com o rei para uma casa que nao esteja sendo atacada por peca adversaria.
3. Interpor uma peca propria entre o rei e a pega que da o xeque.

Se nenhuma das alternativas for possivel, o rei estara em posicédo de xeque-mate, ou
simplesmente mate. Neste caso, a partida estara terminada, com a vitéria do enxadrista
gue deu o mate.
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No roque, pequeno ou grande, o rei sempre se move duas casas na direcdo de uma
das torres; completando o movimento, a torre salta sobre o rei e passa a ocupar a casa ao
seu lado.

O roque nao é permitido se:

- 0 rei ou a torre ja tiverem sido movimentados;

- 0 rei estiver em xeque,;

- 0 rei ficar em xeque ao final do movimento;

- 0 rei passar por uma casa dominada por peca adversaria,;
- houver alguma peca entre o rei e a torre.

TIPOS DE EMPATE

Existem cinco situagcdes de empate:

Quando o jogador ndo pode mover qualquer peca e 0 seu rei ndo se encontra em
xXeque, a partida estd empatada. Esta situacdo é denominada pate. No Brasil o pate

também é conhecido como empate por rei afogado.
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Quando uma mesma posicdo se apresenta pela terceira vez no tabuleiro, o
interessado pode reclamar o empate. Abaixo o rei preto ndo consegue escapar dos
xeques da dama branca. Esta situacédo € conhecida como xeque perpétuo, que € o caso

mais comum de empate por repeticdo de posicao.

Quando um jogador, durante a partida, propde o empate e seu adversario o aceita,
ocorre 0 empate por comum acordo. Abaixo o diagrama de uma posicdo em que as
brancas fizeram uma proposta de empate e as pretas a aceitaram.
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Quando a partida fica reduzida aos seguintes finais: Rei contra rei; rei e cavalo
contra rei; - rei e bispo contra rei. Nestas situacfes 0 xeque-mate ndo sera mais
possivel. Ocorre entdo o empate por insuficiéncia de pecas.

Quando ficar provado que, durante 50 lances de cada lado, ndo houve captura de
pecas hem movimento de pedo. Este é o empate por falta de iniciativa. Nos casos abaixo,
este numero passa para 75 lances:

- rei, torre e bispo contra rei e torre;

- rei e dois cavalos contra rei e pedo;

- rei, dama e um pedo, a uma casa da promogéao, contra rei e dama;
- rei e dama contra rei e dois cavalos;

- rei e dama contra rei e dois bispos;

- rei e dois bispos contra rei e cavalo.

2.16 Valor Das Pecas

Cada peca possui um valor préprio em relacdo as demais pecas. Este valor é atribuido de
acordo com a sua capacidade de dominar as casas do tabuleiro. Vamos dividir o tabuleiro
em quatro quadrados, como abaixo:

12 Quadrado 2% Quadrado

No primeiro quadrado, com a cor vermelha, as pecas perdem poder de controle de
casas, umas pecas sofrem mais que as outras com tal redugdo. No segundo quadrado,
em amarelo, as pecas continuam mal colocadas, mas ja dominam mais casas em relagéo

ao primeiro quadrado.
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3% Quadrado 4% Quadrado

No terceiro quadrado, em verde claro, as pecas chegam perto do maximo ou no

caso de outras, ja alcangaram o maximo de dominio de casas. No quarto quadrado, em
verde escuro, todas as pecas jogam com forca total. Podemos dizer entdo que as pecas
tem dois valores, sdo eles: Absoluto - Comparacédo entre as pecas ( vide quadro abaixo );
e Relativo - Comparacdo consigo mesma, levando-se em consideracdo onde esta
posicionada no tabuleiro. Esta segunda valorizacdo e subjetiva. No quadro abaixo,
encontram-se os valores comparativos das pecas, e a quantidade de casas que cada uma
domina em cada um dos quatro quadrados. Observe a relatividade de cada peca e suas
peculiaridades. Para o Rei ndo e atribuido um valor, visto que este representa a prépria
partida, sua "perda" é o mal maior. Vale a pena lembrar também que o Rei ndo pode ser
capturado, logo nédo teria um peso de troca de pecas.
Nos tabuleiros coloridos vamos analisar cada peca e seus possiveis posicionamentos e a
simetria de cada uma com relacdo a sua mobilidade e opcdes de jogar. A Dama e o Bispo
tem um ganho de duas casas a medida que avanca para o0 4° quadrado, a Torre nada
perde ou ganha, fato Unico entre as pecas, o Pedo nao sofre tanto, o Rei e principalmente
o Cavalo tem uma gradual evolugéo entre os quadrados.

Observe a legenda abaixo.

2.17 Sistema De Anotacao

Quando Ruy Loépez escreveu seu livro sobre xadrez, ndo havia um sistema de
anotacao de posicdes ou de jogadas, e uma jogada era descrita como "Mova o cavalo
gue esta na ala do Rei para frente do peéo que esta a frente do bispo da ala do Rei".

Em 1737, Phillip Stamma propds que as anotacdes de partidas usassem um
esquema de coordenadas, com as letras de ‘a’ até h’ indicando as colunas do tabuleiro e

os numeros de 1 a 8 indicando as linhas, a partir do lado das brancas. E a notagdo mais


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ruy_L%C3%B3pez
http://pt.wikipedia.org/wiki/Xadrez
http://pt.wikipedia.org/wiki/1737
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Phillip_Stamma&action=edit&redlink=1
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usada hoje, e conhecida como "notacéo algébrica”. A diferenca principal era que Stamma
gueria que o sistema fosse universal, e utilizava uma convencéo diferente da atual para
anotar a peca movida.

Atualmente, existem varios sistemas de notacéo de partidas, e os mais conhecidos
sdo o sistema descritivo, 0 sistema algébrico e o algébrico abreviado. Outros sistemas
para notacdo de jogos incluem o PGN, que utiliza o sistema algébrico para armazenar
partidas em computador, e o sistema FEN, ou Forsyth, usado para anotar posi¢oes de
meio-jogo ou finais, mas vamos nos ater apenas do sistema de anotagdo algébrica, pois é
a anotacéo oficial dos dias atuais. Vamos identificar o sistema de anotacéo algébrica:

2.18 Notacéao Algébrica

a b o d e £ g h
z|aB bB <B dB B f8f gB L =
7/a7 b7 [c7 d7 e7 f7 g7 h7 =
6lab b6 c6 dé e6 f6 g6 hb s

5 a5 b5 |5 d5 €5 f5/g5 hs S
2 a4 b4 c4 dd ed 4 g4 ht 5

3'a3 b3/ e3 d2 e2 fa/g2 has
2 a2 b2 2 d2 e2 £2 g2 h2:

1 al bl e dl el f1 g1 hi;
a b o d e £ g h

A notacdo comeca com a identificacdo de cada casa do tabuleiro de xadrez com
uma coordenada Unica. Primeiro as colunas (isto é, as fileiras em paralelo a direcdo que
os jogadores estdo olhando) sdo denominadas com as letras ‘a’ até ‘h’ em mindsculas, da
esquerda do jogador com as "brancas". Entdo a coluna "a" fica a esquerda do branco, a
direita do preto.

Entdo as linhas (fileiras horizontais entre os jogadores) sdo numeradas de 1 a 8,
comecgando com a primeira linha das pecas do branco. Portanto, a linha das pecas
principais do preto é a linha 8. Cada casa do tabuleiro, entdo tem a sua identificagédo unica
de letra de coluna e numero de linha. O rei branco, por exemplo, comeca 0 jogo na
casa el. O cavalo preto na b8 pode se mover para a a6, c6 ou d7 (caso estejam vagas).

Cada tipo de peca (que ndo seja um pedo) é identificado por uma letra maiuscula,
geralmente a primeira letra do nome daquela peca em qualquer linguagem que é falada
pelo jogador que estiver anotando. Em portugués, os jogadores usam R para o rei, D (de

dama, j4 que R ja é usado) para arainha, T para atorre, B para o bispo, e C para
o cavalo.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Portable_Game_Notation
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rei_(xadrez)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rainha_(xadrez)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Torre_(xadrez)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Bispo_(xadrez)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cavalo_(xadrez)
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Para anotar o lance:

A - Lance normal: 1° - Anota-se com letra maiuscula, a inicial da Peca que foi movida; 2°
- Em seguida, com letra mindscula, a casa para onde a pe¢a moveu. Importante: A casa é
identificada escrevendo-se primeiro, com letra mindscula, a Coluna correspondente da
casa; a seguir o numero correspondente da Fila a que pertence a casa de destino da
peca.

B - Lance de Captura: 1° - Anota-se a inicial da Peca que moveu; 2° - Anota-se a seguir,
um X que é o sinal de captura de peca; 3° - Anota-se finalmente, a casa da Peca
Capturada; Obs.: Nao é necesséario anotar o nome da peca capturada, basta identificar
corretamente, a casa onde estava a peca capturada. Obs.: Quando a peca movida for
Pedo, ndo é necessario escrever a inicial da Peca. Assim, todas as vezes que um lance
for anotado sem a inicial mailscula, ja se sabe que foi lance de Pedo.

C - Lance de Promocdo: 1° - Anota-se normalmente, o movimento do Pedo até a ultima
Fila por avanco simples na Coluna, ou por captura de peca na Diagonal. Apés o lance
anotado, anota-se um sinal de igualdade e a inicial mailuscula da nova peca por
promocédo. Ex.: ¢8=D ou cxd8=T No primeiro caso, o0 Pedo que estava em c7 avancou
para c8 e foi promovido a Dama; no segundo caso, o Pedo que estava em c7, capturou
uma pecga (Cavalo p. ex.) em d8 e foi promovido a Torre. Em ambos 0s casos, vale

recordar, a promocao € de livre escolha do jogador que promoveu a peca.

D - Lance de captura "en passant": 1° - Anota-se o lance de captura normalmente,
como se 0 Pedo adversario tivesse movido apenas uma casa. A seguir, anota-se as
iniciais e.p.

Ex.: O jogador de Brancas avangca com o Pedo de b2 para a casa b4
ultrapassando a casa b3, atacada pelo Pedo Negro colocado em c4. O jogador de
Negras, usando o direito de tomar "en passant”, captura o Pedo em b4 retirando-o do
tabuleiro e coloca o seu Peé&o de c4, em b3. Anota o lance da seguinte maneira: cxb 3 e.p.
Note Bem: Somente Pe&o pode capturar "en passant”.

Atencdo: Normalmente, anota-se a partida de forma abreviada como explicado
acima, pois, a anotacdo completa torna-se impraticavel no decorrer das partidas, onde o
fator tempo € de suma importancia. S6 por curiosidade, vejamos como ficariam os lances
descritos acima: c8=D e cxd8=T, seriam anotados de forma completa como segue:
c7c8=D e c7xCd8=T.
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Sinais Convencionais: Existem diversos sinais utilizados durante as partidas ou em
anotacdes de partidas, com o objetivo de apontar determinado aspecto especifico do
lance ou de uma série de lances. Vejamos os mais usados:

Captura x

Xeque +

Xeque Mate ++

Lance Bom !

Lance Muito Bom !!

Lance Ruim ?

Lance Muito Ruim ??

Roque Pequeno 0-0

Roque Grande 0-0-0

"en passant" e.p

Empate (Tablas) =

Abandona a partida Abd. (Reconhece a derrota)

Atencdo: E muito comum entre principiantes, ndo querer anotar partidas jogadas por

achar que perde a concentracdo do jogo (geralmente, em torneios entre néo federados).

2. 20 Dicas Para Jogar Bem a Abertura
Controlar as quatro casas centrais do tabuleiro:
- comecar uma partida avancando, duas casas, 0 peao do rei;
- ocupar o centro com pedes;
- atacar as casas centrais com pecas.
Desenvolver rapidamente as pecgas, posicionando-as em casas onde tenham maior
mobilidade para manobras de ataque e defesa:
- movimentar primeiro um dos cavalos;
- evitar perder tempo, ndo movendo a mesma peca mais de uma vez na abertura;
- evitar a saida da Dama antes de desenvolver os Cavalos e 0s Bispos;
- evitar que o desenvolvimento de uma peca bloqueie a saida de outras da mesma cor.
Proteger o Rei:
- rocar o mais cedo possivel;
- evitar mover os pedes do roque;

- expulsar ou capturar as pecas inimigas que chegarem muito perto do Rei.



2.21 DICAS NO MEIO - JOGO

Dominar o centro.

Ativar pecas:

- ocupar diagonais abertas com dama e bispos;

- dominar linhas 1 e 2 com torres pretas e 8 e 7 com torres brancas;
- Ocupar casas centrais e avangadas com cavalos;

- dominar colunas abertas com torres.

Limitar a acdo das pecas adversarias:

- expulsar pecas adversarias que estejam dominando casas importantes do tabuleiro;
- disputar colunas, diagonais e linhas dominadas pelo adversario.

Evitar fraguezas:

- pedes atrasados;

- pedes dobrados;

- pedes isolados;

- pecas mal colocadas.

2.21 DICAS NO FINAL DA PARTIDA
Ativar o rei.

Tentar a promocéo de um pedo, principalmente dos pedes passados.

2. 22 CONSELHOS FINAIS PARA SER UM BOM JOGAR DE XADREZ
- Matenha a concentragéo: fique atento ao andamento da partida.
- Nao responda apressadamente ao lance do seu adversario.
- Observe todo o tabuleiro antes de fazer o seu lance.

- Lembre que as pecas, a excec¢do do pedo, também capturam para tras.
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- Evite trocas de pecgas quando estiver no ataque, se isto facilitar a defesa do seu

adversario.
- Troque pecas quando estiver sendo atacado.

- Assuma a iniciativa, atacando as pecas do adversario sempre que possivel.

- Saiba que as pecas tém os seguintes valores relativos: peédo = 1; cavalo = 3; bispo = 3;

torre = 5 e dama = 10. Estes numeros servem apenas de orientacdo para trocas de

pecas.
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- Note que nao foi atribuido valor ao rei porque ele ndo pode ser trocado: seu valor é
infinito.

- Na pratica: dois bispos sdo mais fortes que dois cavalos; duas torres sdo levemente
superiores a uma dama.

- Nao esqueca que o valor de uma peca aumenta ou diminui em funcdo de sua boa ou méa
colocacao no tabuleiro.

- Evite perdas de materiais.

- Troque pecas havendo ganho de material.

- Ataque pecas ou casas desprotegidas.

- Quando estiver no atague ndo se descuide da defesa.

- Concentre a acao de varias pe¢cas no mesmo ponto do campo adversario.

-Analise sempre as ameacas do ultimo lance adversario.

- Procure ter algum plano ordenado de jogo.

- Jogue partidas tanto com as peg¢as brancas quanto com as negras.

- Anote a partida para analisa-la mais tarde, procurando descobrir e corrigir 0s seus erros.
- Nao tenha medo de enfrentar adversarios mais fortes: é uma 6tima oprtunidade de
aprender mais.

- Tenha em mente que o0 sucesso é alcancado depois de muitas derrotas, por isso nao
deixe de fazer um lance por medo de perder a partida.

- ApGs a partida faca a conferéncia das 16 pecas brancas e 16 pretas, quando for guardar

0 material.

2.23 ETICOS

- N&o peca para voltar lances: a regra "peca tocada, peca jogada" deve ser observada.

- Durante a partida ndo faca consultas, nem solicite conselhos a outras pessoas.

- Durante a partida ndo toque nas casas do tabuleiro.

- Tenha esportividade em suas atitudes: ndo mostre excesso de superioridade em suas
vitérias, nem perca a serenidade nas derrotas.

- N&o distraia, nem pertube o adversario.

ATIVIDADES PARA FIXACAO

ATIVIDADE: “PERDE GANHA”
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OBJETIVO: - Esta atividade objetiva uma compreensao dos movimentos das pegas por
parte dos educandos. Também contribui para o desenvolvimento da atencdo. Desenvolve
a visdo Mediata e a Imediata

DESENVOLVIMENTO: Logo ap0s as primeiras explicagdes sobre as regras basicas do

Esporte. Consiste em “perder” todas as proprias pecas, ou seja, quem “perde” “ganha”, s
se movimenta quando ja estiverem esgotadas as pecas ou para capturar. (O Rei pode ser
capturado!).

VARIACAO: Deste jogo pode surgir um onde os alunos tenham que capturar todas as
pecas do adversario, semelhante a um jogo de Damas.

CONSIDERACOES: Este jogo contribui muito para a compreensdo dos movimentos das
pecas, podendo ser praticado por sujeitos de maior nivel, com o objetivo de desenvolver o
planejamento, j& que com um descuido do adversario € possivel obriga-lo a capturar
todas as pecas sem capturar uma sequer. O professor deve saber o momento de criar

adaptacdes neste jogo para possibilitar melhor proveito ao aluno.

ATIVIDADE: “2X2”

OBJETIVO: - Desenvolver a nocédo de planejamento. Desenvolve a visdo Mediata e
Imediata.

DESENVOLVIMENTO: Cada jogador faz dois lances ao invés de um.

CONSIDERAGCOES: Para trabalhar a nogdo de planejamento é boa atividade, pois n&o se

pode descuidar do adversario que também tem dois movimentos.

ATIVIDADE: “2x1”

OBJETIVO: - Desenvolver a nocédo de planejamento. Desenvolve a visdo Mediata e a
Imediata.

DESENVOLVIMENTO: O jogador das brancas comeca fazendo um lance, o preto
responde com dois, logo em seguida o branco faz dois e 0 preto um assim alternando até
o final da partida.

CONSIDERACOES: - Ensina a manter preocupacdo com os aspectos defensivos e a

economizar 0Ss recursos, pois num momento se tem sobra e no outro falta.

ATIVIDADE: “PROGRESSIVO”
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OBJETIVO: - Desenvolver a nogédo de planejamento Desenvolve a visdo Mediata e a
Imediata.

DESENVOLVIMENTO: - Alucinante!!! O Branco comeca com um movimento e o preto
responde com dois, branco 3, preto 4.....

CONSIDERACOES: - Uma boa partida ndo passa das 09 vezes do jogador! Deste modo

os alunos mais agitados conseguem manter a concentracao.

ATIVIDADE: “TRANSFORMER”

OBJETIVO: - Desenvolve a nogéo tatica, Desenvolve a visdo Mediata e Imediata.
DESENVOLVIMENTO: - Os pedes que ocupam as casas em frente a Torre, Cavalo e
Bispo, se movem como estes, sendo que a cada movimento é possivel mudar de
movimento. No caso o Pedo que for para a coluna do Rei ou Dama, transforma-se em
Pedo.

CONSIDERACOES: - Com este jogo o estudante aprende a trabalhar com as

propriedades das pecas, constituindo-se um precursor para os trabalhos taticos.

ATIVIDADE: AUSTRALIANA

OBJETIVO: - Desenvolver a nocao de tatica.

DESENVOLVIMENTO: - Constitui a melhor opcéo para ensinar tatica aos alunos. Joga-se
em duplas, com cores contrarias. Quando um parceiro executa uma captura, este tem o
direito de passar a pec¢a ao seu companheiro para ser usada.

CONSIDERACOES: - é o jogo de maior resultado, mas necessita de certo avango nos
conhecimentos do jogo, o que quer dizer que ndo se pode aprender o jogo e logo em

seguida jogar australiana.

ATIVIDADE: “XADREZ POR CORRESPONDENCIA”

OBJETIVO: Aprimorar a nogao de planejamento. Desenvolver a anotagao dos lances.
Desenvolvimento: Os alunos podem jogar entre si, ou com alunos de outras salas,
utilizando um sistema de anotacao, (algébrico, descritivo, forsyth), isto pode ser usado
como projeto multidisciplinar se executado junto ao professor de portugués.
CONSIDERACOES: Jogo excelente que ira trazer disciplina aos alunos, além de ser um

momento de pratica da lingua patria.

ATIVIDADE: XADREZ PELA INTERNET
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OBJETIVO: Proporcionar uma pratica aos alunos que seja irrestrita. Possibilitar ao aluno
o intercambio cultural.

DESENVOLVIMENTO: Existem varios sites na Internet onde é possivel praticar o Xadrez
dentre eles www.cex.org.br , www.yahoo.com.br/games www.planetachessy.com .
CONSIDERACOES: Hoje é possivel afirmar que o Xadrez seja o 2° esporte no mundo em
n° de adeptos gracas ao advento da Internet, e o Xadrez tende a ser o esporte mais

praticado no mundo.

ATIVIDADE: SOLUCIONISMO

OBJETIVO: - Estimular o aluno a resolver situacfes problema no jogo.
DESENVOLVIMENTO: - Existem sites onde o professor pode encontrar problemas de
Xadrez e Softwares para trabalhar com seus alunos.

CONSIDERAGCOES: - O Xadrez é considerado por muitos como: “Jogo — Arte — Ciéncia”,
carater artistico deve-se ao solucionismo, que, alids, dentre as atividades aqui expostas é
a mais interessante por tratar-se de algo util ao professor no caso de alunos que tenham
aversdo a situacbes competitivas. E til também no processo de treinamento, pois com a

resolucédo de um problema h& economia de tempo.

ATIVIDADE: COMPETICAO
Uma otima forma de motivar os alunos esta na realizacdo de competicdes. Logo €
possivel elencar varias formas de competicdes: Torneios Intra-sala, Inter-salas, Ranking

da Escola, Jogos Colegiais, Circuito Escolar.

2. VOCABULARIO TECNICO

Abafado - Mate de cavalo contra um rei impedido de jogar pelas proprias pecas. O
mesmo que "afogado” ou asfixiado.

Abandonar - Declarar perdida uma partida, desistindo de continuar.

Abertura - E a fase inicial do jogo, compreendendo os primeiros 10 a 15 lances de uma
partida.

Acumulacdo de tempo - Direito, que tem o competidor em torneios com partidas a
relégio, de executar em ritmo desigual as jogadas de uma partida, dentro de um limite
oficial antecipadamente prescrito. Assim, se e exigido jogar 20 lances por hora, e o
competidor executar os seus primeiros 10 lances em 10 minutos, tera o direito de jogar os
restantes 10 lances em 50 minutos, etc.

Adiar - Transferir a continuagéo de uma partida nao terminada, em provas oficiais.
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Ala - Cada uma das metades em que se divide idealmente o tabuleiro; 0 mesmo que
flanco.

Ala da dama - E a metade vertical do tabuleiro onde est&o as damas na posic¢&o inicial.
Ala do rei - E a metade vertical do tabuleiro onde est&o os reis na posico inicial.
Ameacga - Agressdo iminente a um ponto qualquer, exigindo providéncias defensivas
imediatas.

Anélise - Estudo pormenorizado das consequiéncias de uma posicao.

Ataque - Aproveitamento de iniciativa, com a producdo de ameacas e golpes taticos.
Ataque da minoria - Manobra agressiva executada por pedes de uma ala onde estejam
com minoria de 1 pedo (p. ex. 2 pedes contra 3, 3 pebes contra 4 etc.) em relacdo ao
adversario, de modo a conseguir a criacdo de um pedo isolado.

Baioneta - Ataque de pedes sobre o roque adversario.

Base - O elemento mais atrasado em uma cadeia de pedes.

Bateria - Grupo de pecas de um mesmo bando agindo conjugadamente.

Bispo - O bispo e a peca que esta ao lado do rei e da dama. Ele movimenta-se apenas
em diagonal.

Bispo mau - O bispo que e impedido de jogar, ou tem sua atividade restringida, devido a
colocacédo dos pedes proprios em casa da mesma cor.

Bloqueio - Obstrucdo do raio de acéo de pecas adversarias.

Brancas - O conjunto de pecas manejadas pelo primeiro jogador.

Cadeia de Pedes - Linha de pebes apoiados entre si, e cujos extremos sao a base e o
posto avancgado.

Caissa - Musa protetora do Xadrez.

Campo - Territorio sob dominio natural de cada bando; as 4 primeiras filas de cada
jogador.

Capturar - E a retirada da peca, também & chamado de tomar ou ganhar a peca.

Casa - Cada um dos 64 guadriculos em que se divide o tabuleiro de xadrez. O mesmo
que escaque.

Casa angular - Cada um dos quatro cantos do tabuleiro.

Casa forte - Aquela aonde podemos instalar uma peca sem o risco de ser atacada por
pedo adversario.

Categoria - Nivel de capacidade ou de forca enxadristica, oficial ou virtual, de um

competidor qualquer.
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Cavalo - O Cavalo e uma peca de xadrez. Possui uma movimentacdo peculiar, ndo
compartilhada por nenhuma das outras pecas do jogo: ele move se em um padréo
assemelhado a um “L”.

Centro - O pequeno quadrado formado pelas casas 4R, 4D, 5R e 5D de cada lado.
Chave - Ponto culminante de uma combinacédo. Solucéo de um problema de xadrez.
Cilada - Posicdo de aparéncia inofensiva, a que se quer atrair o adversario, com objetivo
de extrair alguma vantagem.

Cobertura - Protegéo ao rei de algum xeque, por interposi¢ao da peca.

Cobrir um cheque - Bloquear o campo de visdo de uma peca atacante contra o rei.
Coluna - 8 casas seguidas do tabuleiro na vertical.

Coluna aberta - Coluna a que faltam os pefes, e por onde as pecas maiores podem
penetrar em territério inimigo.

Combinacéo - Sucesséo de lances passivel de precisdo exata, envolvendo entrega de
material e acarretando transformacéo violenta na posicao.

Complexo de pebes - Termo da autoria de Nimzowitsch, pra caracterizar um grupo
especial de pedes, geralmente trés, dos quais dois sdo dobrados, e sujeitos a bloqueio.
Contra-jogo - Manobra pela qual um dos lados pretende apoderar-se da iniciativa,
reagindo a pressao do adversario.

Contragambito - Gambito oferecido pelas pecas pretas.

Coroacéo - Quando o pedo atinge a 8° casa ele pode se transformar em qualquer outra
peca, e 0 mesmo que promocao.

Corredor - Mate de torre ou dama, aplicado ao longo da primeira fila do rei contrério,
fechado pelos préprios pedes. O mesmo que mate de “gaveta”.

Cravar - Impossibilitar o movimento de uma peca contraria por expor 0 seu rei ao cheque,
0 Mmesmo que pregar.

Defesa - A contrapartida do ataque. Nome que se da a serie de lances ou as variantes de
aberturas consideradas sob o ponto de vista das pecas pretas.

Desempate - Aplicacdo de algum meétodo previamente estabelecido para se apurar a
colocacdo em torneios, de jogadores que hajam terminado a competicdo com igual
numero de pontos.

Desenvolvimento - Processo pelo qual as pegas entram em jogo ativo.

Diagonal - Qualquer série de casas unidas de uma mesma cor formando um angulo de
450. Exemplo: de al ate h8

Diagrama - Representacao grafica de uma posicao no tabuleiro.



36

Duplo - Ataque simultdneo de uma peca a duas outras adversarias. O duplo de peédo
também e chamado de “garfo”. Uma das pecas pode ser o rei.

Empate - Partida sem vitéria para qualquer dos lados.

ECO - Cédigo ECO e um cddigo das principais aberturas do xadrez, criado para facilitar a
vida do enxadrista quando for procurar uma abertura.

En Passant - Tipo de captura especial que o pedo faz.

Enxadrista - Qualquer pessoa que pratique xadrez.

Escaque - O mesmo que casa.

Esquema - Plano ideal que se persegue em uma partida, principalmente em seu inicio, e
no qual se leva em conta a estrutura dos pedes.

Estilingue - Mate de dama apoiada pelo bispo e correndo pela mesma diagonal, sobre
um rei arruma.

Estratégia - Principios gerais que regem a formulacdo de um plano de jogo. Utilizacao de
nocdes tais como desenvolvimento harménico, dominio central, estruturacdo dos pedes,
etc.

Estudo - Em sentido especifico, composicdo arbitraria, de cunho artistico ou didatico, em
gue se salientam como principais elementos as excec¢des as regras gerais e a dificuldade
de solucéo.

Fases da Partida - S&o trés, a saber: Abertura, meio-jogo e final.

Fiangueto - Desenvolvimento de um bispo pela casa 2C.

F.I.D.E. - Sigla da “Federation Internationale Echecs”, entidade maxima do enxadrismo
mundial.

Fila - Cada uma das oito linhas horizontais de casas, que vao da base de um jogador a
outro. O mesmo que fileira.

Final - A dltima fase de uma partida, quando o escasso numero de pecas permite a
transformacdo em vitoria da vantagem porventura obtida por um dos lados, ou entdo o
empate se apresenta evidente.

Flanco - Cada um dos setores, a esquerda e a direita, no tabuleiro. O primeiro e o flanco
da dama e o segundo o flanco do rei. O mesmo que ala.

Forca - Capacidade especifica de acdo de cada peca.

Forcar a partida - Vencer a partida conduzindo o adversario a uma serie de lances
inevitaveis.

Forquilha - O mesmo que garfo.

Forsyth - Sistema de notacdo de posi¢cbes, em que as casas vagas no tabuleiro, fileira

por fileira, a partir da base das pretas e da esquerda para a direita, sdo representadas por
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nameros variando de 1 a 8, e as pec¢as sao registradas por sua letra inicial, maituscula
para as brancas e mindscula para as pretas.

Gambito - Entrega de material na abertura para conseguir melhor colocacédo das pecas,
ganho de tempo ou qualquer outra vantagem sobre o adversério, geralmente sacrificam-
se pedes.

Garfo - Ataque simultaneo de um peéo a duas pecas adversarias.

Grande diagonal - As duas diagonais, uma de cada, 1TD-8TR e 1TR-8TD.

Grande Mestre Internacional - Ou abreviadamente “G.M.l.”, maximo titulo outorgado
pela FIDE, excetuado o de Campedo do Mundo, para o enxadrista que cumpra 0s
requisitos para tal exigidos em regulamento.

Horizontal - E uma sucess&o de 8 casas horizontais.

Hole - Termo da lingua inglesa com o sentido de “cova”, “buraco”, e aplicado a pontos
débeis originados por uma estrutura defeituosa de pedes.

Igualdade - Posicdo que apresenta equilibrio ou possibilidades reciprocas.

Inferioridade - Situacdo causada pelo desnivelamento posicional ou material, a favor do
adversario.

Iniciativa - Conceito estratégico segundo o qual um dos bandos esta em condicdes de
exercer pressado sobre o outro, mediante ameacas ou a preparacao de um ataque. Diz-se
gue as brancas, por disporem do tempo de saida, tem a iniciativa natural, ou “pequena
iniciativa”.

Intermediério - Lance que interrompe o curso natural de uma sucessdo de trocas ou
outra manobra qualquer, encaixando um elemento tatico ou de surpresa, como seja, uma
ameaca lateral aguda ou um xeque que permita atingir um objetivo fora de alcance por
meios diretos.

Interzonal - Torneio oficial da FIDE, classificatério para a disputa do campeonato
mundial, e que e formado com os principais colocados nos Torneios Zonais de todo o
mundo.

J’adoube - Expressdo francesa internacionalmente usada e que significa “eu arrumo”.
Utiliza-se, previamente, quando se quer advertir o adversario de que vamos tocar em
alguma peca com a intencéo de arruma-Ila.

Jogada - Translado de uma pec¢a de uma casa para outra. O mesmo que lance.

Jogada selada - O mesmo que “lance secreto”.

Jogador - Enxadrista a quem corresponde o lance.

Lance - Movimento de peca no tabuleiro, 0 mesmo que “jogada”.
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Lance secreto - O que e escrito dentro de um envelope, e ndo executado sobre tabuleiro,
guando ao esgotar-se 0 tempo prescrito para uma partida de torneio esta nao estiver
terminada, e for necessario transferir sua continuacao.

Linha - Sequéncia retilinea de casas, em diagonal, horizontal ou vertical. Na teoria do
xadrez, chama-se linha a qualquer sequéncia estudada, a partir de uma posigéo.

Liquidar - Trocar sucessivamente varias pecas e pedes.

Maioria de pefes - Situacdo numeérica favoravel em um setor ou flanco, de um bando
sobre outro. Se o total de pedes no tabuleiro for igual, a maioria em uma ala acarretara
minoria na outra, e vice-versa. A maioria dos pedes e 0 primeiro passo para se conseguir
um peéo passado.

Manobra - Sucessdo de lances integrando um plano estratégico, com o fito de obter
alguma vantagem posicional.

Match - Competigc&o entre dois enxadristas (V. Torneio.).

Mate - Tratamento abreviado do termo “xeque-mate”. E o lance final da partida, o objetivo
final do jogo.

Material - O valor positivo e visivel as pecas. Diz-se que ganhou material o lado que
obteve vantagem numérica ou de forca operacional.

Meio-de-jogo - A fase intermediaria da partida, entre a abertura e o final; e a ocasidao em
gue as pecas desempenham plenamente sua capacidade ofensiva e defensiva. Chama-
se também “meio-jogo”.

Mestre internacional - Titulo outorgado pela FIDE a enxadrista de reconhecida
competéncia, que satisfacam determinadas exigéncias minimas.

Miniatura - Partida curta, com menos de 20 lances, de desenlace geralmente violento ou
brilhante.

Mobilidade de uma peca - E o raio de acdo de uma peca.

N.N. Abreviatura da expressao inglesa “no name”, internacionalmente usada para indicar,
na literatura enxadristica, um contendor cujo nome ndo e conhecido ou ndao se deseja
mencionar.

Nomenclatura - Designacao pela qual se conhecem as pecas, as aberturas, as variantes,
etc.

Notacdo - Nomenclatura simplificada ou abreviada por meio de um conjunto de sinais
convencionais. Existem diversos sistemas de notagdo, porém 0s principais,
internacionalmente usados, sdo o algébrico ou de Stamma, e o descritivo ou inglés. Nos
casos de posicoes estaticas, e também usado o sistema Forsyth.

Objetivo - Alvo perseguido no combate.
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Obstrucao - Ganho de espaco, pela confrontacdo direta entre os reis.

Oponente - O mesmo que adversario; contrario.

Oposicao - Os reis estdo em oposicdo quando se defrontam na mesma coluna, ou na
mesma horizontal, ou ainda na mesma diagonal, separados por um numero impar de
casas. Ganhar a oposigéo e colocar o rei nessa posigéo.

Papeleta - Registro especial, para anotacdo de partidas de torneios. O mesmo que
planilha.

Partida - Termo genérico que se usa para o conjunto de lances de xadrez que vai desde
0 movimento inicial ate o ultimo.

Partida aberta - A que se inicia a partir dos lances simétricos 1-P4R, P4R.

Partidas fechadas - Todas as partidas que ndo comecem por 1-P4R, P4R.

Partido - Vantagem que um enxadrista pode conceder a outro, para compensar 0
desequilibrio de forcas. O partido pode ser de material (pedo, peca, etc.) de material
(pedo, peca, etc.), de tempo (especialmente nas partidas rapidas conhecidas como
‘relampago”) ou de pontuacao.

Pat - Modalidade de empate.

Pedo - O Pedo e a mais modesta das pecas de xadrez, e cada jogador conta com 8
pedes no inicio do jogo, na segunda fileira.

Pedo atrasado - O que se encontra a retaguarda de seus vizinhos.

Pedo dobrado - Pedo situado em coluna onde ja existe outro do préprio bando.

Pedo isolado - O que ndo conta com outro em coluna contigua, para eventual apoio.
Pedo passado - O que ndo tem mais pedo contrario para deté-lo, seja na mesma coluna
ou nas colunas adjacentes.

Pecas - Séo os elementos dindmicos do xadrez.

Pedes centrais - Sdo eles: PR, PD, PBR e PBD.

Pedes das alas - Sdo eles: PC e PT.

Perda de tempo - Derrota automatica que alcanca um competidor que, em qualquer
posicdo, ndo houver cumprido com o limite maximo de tempo, exigido pelo regulamento
do torneio.

Plano - Idéia ou conjunto de idéias passiveis de aplicacdo em uma partida com o fim de
vencé-la, ou em manobra destinada a conseguir algum tipo de vantagem em uma posi¢céo
dada.

Pregadura - Peca impossibilitada de mover-se por expor seu rei ao xeque.

Pretas - O conjunto de pecas manejadas pelo segundo jogador.

Primeiro jogador - Jogador que controla as pecas brancas.
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Problema - Espécie de composicao artistica, em que se exige ao solucionista encontrar
um mate previamente construido e anunciado.

Promocéo - Transformacdo do pedo em peca, ao alcancar a 8° casa.

Qualidade - Diferenga de valor entre uma torre e um bispo ou um cavalo. Ganhar a
qualidade e trocar um cavalo ou um bispo por uma torre adversaria.

Rainha - A rainha ou dama e a peca de xadrez que fica ao lado do rei. Por sua
capacidade de movimentacdo, recebe uma énfase muito grande no jogo, a ponto de
muitos jogadores desistirem do jogo quando a rainha e capturada sem que se consiga
alguma vantagem ou igualdade com isso.

Raio de acéo - Capacidade que caracteriza cada peca em jogo.

Rating Termo técnico de uso internacional, que indica a posicdo numérica em que esta
situado, devido a atuagdes em provas oficiais, um jogador qualquer.

Relampago - Tipo de jogo muito rapido, também conhecido por “blitz’, em que os
competidores devem jogar uma partida em poucos minutos, geralmente 5 ou 10, cabendo
a derrota aquele que levar mate nesse periodo ou cuja flecha, no relogio especial, cair
primeiro.

Relégio - Medidor especial de tempo para partidas de xadrez de campeonatos, com
duplo mostrador indicando o dispéndio de tempo de cada competidor.

Rei - O Rei e a peca-chave do jogo de xadrez. Todo o jogo desenvolve-se em torno de
dois objetivos: dar xeque-mate ao rei adversario, e proteger o rei de receber xeque-mate.
Round - Round seria uma quantidade de tempo predefinido para melhor contagem e
compreensao das partidas. Um Round tem um periodo de 4 minutos no xadrez.

Roque - Roque e uma das jogadas especiais que o jogador tem a sua disposi¢cao, e sua
funcéo e encastelar o rei atras da torre.

Ruptura - Abertura de linhas de penetracdo em territorio adversario sejam verticais ou
diagonais, por meio de trocas ou de sacrificios de material.

Sacrificio - Entrega de material para fins de ataque, presséo ou outro tipo de vantagem.
Saida - A jogada inicial em uma partida. Diz-se que as brancas tem a “vantagem da
saida”.

Schuring - Tabela especial para emparceiramento em torneios, e na qual cada
competidor e emparceiramento, sucessivamente, com todos os demais.

Secreto - Lance que, em provas oficiais, uma das partes registra dentro de um envelope
sem executa-lo sobre o tabuleiro, para ulterior reinicio da partida.

Segundo jogador - O jogador das pecas pretas.
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Simplificacdo - Sucessédo de trocas, tendente a eliminar os elementos acessorios ou
excedentes de uma posicao.

Sissa - Figura lendaria, ou literaria, a quem alguns escritores atribuiram a invencédo do
xadrez.

Sonneborn-Berger - Sistema para desempatar automaticamente colocagbes com igual
pontuacdo em torneios. Atribui-se a cada competidor em causa a soma dos pontos
obtidos pelos adversarios de quem ganhou, mais a metade dos pontos de cada
adversario com quem empatou.

Suico - Sistema de emparceiramento para torneio com grande namero de competidores
(no minimo, 16), em que se deseje economizar rodadas. O numero destas e indicado pela
formula: “o dobro da raiz quadrada do numero de participantes”. Se o numero nao for
quadrado perfeito, a formula seréa: “o dobro da raiz quadrada inferior mais préxima, do
namero de participantes, mais um”. O emparceiramento e seletivo, havendo sorteio
simples apenas para indicar-se a primeira rodada. Depois desta, cada rodada,
sucessivamente, tera seus competidores emparceirados de modo a que se enfrentem o0s
gue dispuserem de igual numero de pontos na tabela, ou 0 mais proximo possivel, ate ser
cumprido o numero estabelecido. Cada competidor somente podera se emparceirado uma
vez com qualquer outro; e devera haver, tanto quanto possivel, alternacéo de cores.
Tabuleiro - Quadrado dividido em 64 quadrados menores (8x8) onde se desenvolve o
jogo.

Téatica - Elemento caracteristico de posi¢cdes complexas ou tensas, em que uma ameaca
dupla, um golpe de surpresa ou um sacrificio alteram o equilibrio ou desequilibrio
reinante.

Teoria - Serie de conhecimentos e estudos pertinentes a todas as fases do xadrez.

Torre - A Torre e uma peca de xadrez. Alem de fazer o roque com o Rei, ela € bastante
util no xeque-mate ao Rei inimigo.

Trebelho - Termo arcaizante que compreende todas as pecas, inclusive os pedes.
Triangulagéo - De rei: manobra para atingir uma casa vizinha em dois tempos, a fim de
colocar o adversario em zugzwang ou de evitar um golpe tatico. De dama: manobra em
trés tempos, para voltar ao ponto de partida, passando o lance ao adversario.

Triplo - Ataque simultdneo a trés pecas adversarias. Uma das pecas pode ser o rei.
Variante - Linha de jogo produto de analise propria derivada de uma linha classica.
Vantagem - Predominio de qualquer tipo obtido durante a partida; pode ser de ordem
posicional ou material.

Xeque - Ataque de uma peca contra o rei adversario.
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Xeque descoberto - Quando uma peca sai da frente do raio de acdo de uma peca amiga
gue ataca o rei adversario. O mesmo que xeque a descoberto.

Xeque duplo - O atague de duas pecas simultaneamente ao rei adversario.

Xeque-mate - Situagéo do rei quando ndo pode desviar-se, ser protegido ou submeter a
captura uma peca que de xeque.

Xeque perpétuo - Modalidade de empate.

Zugzwang - Palavra alema que significa a obrigacdo de jogar que leva a perda da partida

ou de uma vantagem qualquer. Abreviadamente "Zug".



Material para imprimir recortar e construir.

MOLDES DAS PECAS DO TABULEIRO MURAL DE XADREZ
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OBS: Quantos mais aumentar a imagem maior a figura.
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3. Orientagbes/Recomendagdes Ao Professor

N&o existe uma metodologia especifica para o ensino do xadrez, e sim um método
gue o professor consegue realizar o aprendizado do aluno, cabe o professor conhecer
seus alunos e elaborar seus métodos para que os alunos possam entender da melhor
forma. O contetdo deste trabalho podera ser utilizado pelos professores como suporte
para o ensino aprendizagem sobre o jogo de xadrez.

Confeccionar apostilas para os alunos participantes do projeto, que seréo utilizadas
para explicacdo e aplicacdo com os contetdos citados. Sugerimos confeccionar, pecas
formando jogos de pecas e tabuleiros. Também o xadrez humano confeccionado com
materiais reciclaveis.

4. Proposta De Avaliacdo Do Material Didéatico

A avaliacao deverd ser continua, através do envolvimento e a participacdo de cada
aluno. Serao realizadas anotacdes referentes a participacdo, para avaliacdo posterior.

Também sugerimos o comparativo entre as notas dos alunos adquiridas nas
disciplinas antes da intervencdo desta proposta e apos a aplicacdo desta unidade para
analise dos resultados de uma possivel melhora das notas adquiridas nas disciplinas,

acreditando no valor educativo que o xadrez exerce na maioria das vezes.
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