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APRESENTACAO

Este produto educacional é requisito para a conclusao do Mestrado Profissional em Mate-
mética (Profmat), que esté relacionado com a dissertagao intitulada, "Xadrez Pedagogico:
Uma Proposta de Eletiva na Escola Integral", que tem como objetivo apresentar a eletiva
de xadrez, de forma & contribuir para a elaboragao de projetos de xadrez nas escolas,
mostrando como a sua pratica é importante para desenvolver nos alunos as qualidades
necessarias no processo de ensino-aprendizagem, principalmente para a matematica. Sob
a orientacao da Professora Doutora Emanuela Régia de Sousa Coelho, ele foi elaborado
com base na eletiva de xadrez ocorrida na escola Padre Paulo Roberto de Oliveira, no qual
ministrei aulas de xadrez. Este manual apresenta conceitos bésicos do xadrez, além de
perguntas que geralmente os alunos fazem durante as aulas. E com o intuito de reforgar
o aprendizado sobre os movimentos das pegas, elaborei desafios de fins de jogo com cada
pega.

Palavras-chave: xadrez pedagogico; eletiva de xadrez; escola integral; matematica.
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1 Montando o tabuleiro

1.1 Orientacao do tabuleiro

Antes de colocar as pegas, é importante comecar com a orientacao correta do tabuleiro.
Nao importa de que lado do tabuleiro vocé esteja, a casa inferior da direita deve ser

branca.

Figura 1: Posigao correta do tabuleiro

1.2 Posicionando as pecas

Os peoes devem ficar na segunda fileira de cada lado do tabuleiro.

AANARAR

Figura 2: Posi¢ao inicial dos peoes



As torres sao colocadas nos cantos, igual as torres de um castelo real.

Figura 3: Posicao inicial das torres

Uma coluna para dentro, os cavalos sao colocados ao lado das torres.

Figura 4: Posicao inicial dos cavalos

Os bispos ficam entre os cavalos e a realeza, o rei e a dama.

Figura 5: Posicao inicial dos bispos



A dama fica na casa com sua propria cor.

Figura 6: Posicao inicial da dama

O rei vai para tultima casa disponivel.

Figura 7: Posicao inicial do rei

2 Como as pecas se movem

No primeiro movimento de um peao, ele pode se mover 1 ou 2 casas. Ap06s o primeiro
movimento, ele pode avancar apenas uma casa por vez. Ataca (ou captura) na diagonal,
para a esquerda ou para a direita.

Figura 8: Movimento do peao



O cavalo é a unica pecga no xadrez que pode pular outra peca! Ele se move em forma
de HL".

Figura 9: Movimento do cavalo

O bispo move na diagonal, quantas casas quiser. No entanto, cada bispo s6 se move
em casas da mesma cor daquela em que comega.

Figura 10: Movimento do bispo

A torre pode se mover na horizontal ou na vertical, quantas casas quiser, desde que
nao esteja bloqueada por uma casa ocupada.

Figura 11: Movimento da torre



A dama é a peca mais poderosa. Ela pode se mover como uma torre ou como um
bispo.

Figura 12: Movimento da dama

O rei é a pega mais importante. No entanto, ele s6 pode se mover uma casa por vez,
em qualquer direcao.

Figura 13: Movimento do rei

3 Lances especiais de peao

3.1 En passant

No xadrez, o en passant é um lance especial de captura de pedes. Normalmente, os pedes
s6 podem capturar pegas que estejam a sua frente e na diagonal, em uma coluna adjacente.
Com en passant, porém, as coisas sao um pouco diferente. Este tipo de captura é o tinico
no xadrez onde a pega que capturou nao ocupa a mesma casa que sua vitima. Aqui esta
um exemplo de captura en passant das brancas, mas saiba que as negras também podem
fazer esse tipo de captura.



Figura 14: En passant

O peao negro avanga duas casas em seu primeiro movimento, parando ao lado do peao
branco.

Figura 15: En passant

Na jogada seguinte, o peao branco captura o peao negro como se ele tivesse avancado
apenas uma casa.

Figura 16: En passant

O peao branco vai para a casa logo atras do peao negro, e o peao negro é capturado.



3.2 Promocao do peao

Promover um peao é um dos principais objetivos do xadrez durante os finais. A promogao
ocorre quando um peao chega & ultima fileira. Quando isso acontece, o jogador pode
substituir o peao por uma dama, uma torre, um bispo ou um cavalo. Na maioria das
vezes, os jogadores promovem um peao a uma dama, o que é popularmente conhecido
como "coroar o peao". Depois que um jogador promove um peao, o outro jogador deve
fazer um lance(a menos que seja xeque-mate). Nao ha limite quanto ao ntumero de pegas
ativas, do mesmo tipo, no tabuleiro.

Subpromocgao ¢ quando o jogador que promove um peao o transforma em qualquer
pega que nao seja uma dama. Isso geralmente ¢ feito para evitar um afogamento ou para

dar xeque-mate no rei com um cavalo.

4 Jogando uma partida

Figura 17: Promogao do peao

4.1 Controles de tempo

Antes de comegar a jogar, é importante decidir quanto tempo cada jogador, tera para jogar
toda a partida e se havera incremento de tempo por lance(acréscimo). Se um jogador fica
sem tempo antes de fazer seu lance, ele automaticamente perde a partida.

4.2 Os lances

O jogador com as pecgas brancas sempre faz o
primeiro lance. Depois disso, os jogadores fazem os
lances de forma alternada até o final da partida. Vocé
pode mover suas pecas para qualquer casa que esteja
desocupada ou ocupada por uma peca do oponente.
Quando vocé move uma pega para uma casa ocupada,
vocé captura a peca do adversario e a remove do ta-
buleiro.




Quando um rei estd sendo atacado, dizemos que ele
estd em xeque. O xeque é como dizer: "Cuidado! O
rei estd atacado! Como o rei nunca pode ser cap-
turado, o termo "xeque"é usado quando um rei esté
ameacgado. Se um jogador estiver em xeque, ele
deve sair do xeque!

Existem 3 maneiras de sair do xeque:

o [l b A

1. Tirar o rei do xeque. 2. Bloquear o xeque com outra peca. 3. Capturar a peca que
colocou o rei em xeque.

Figura 18: Saindo do xeque

5 Fim da partida

Cada partida de xadrez termina com um desses trés resultados: vitoria das Brancas,
vitoria das Negras ou empate. Existem 3 maneiras comuns de ganhar uma partida de
xadrez.

1. Xeque-mate: O rei do seu oponente nao tem para onde fugir.

2. Abandono: Seu oponente resolve abandonar a partida.

3. Tempo: Seu oponente fica sem tempo.

5.1 Xeque-mate

O principal objetivo do xadrez é dar xeque-
mate em seu oponente. O xeque-mate ocorre
quando um rei é colocado em xeque e nao tem lances
legais para escapar. Quando isso acontece, a partida
termina imediatamente e o jogador que deu o xeque-
mate vence.
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5.2 Empate

Existem varias maneiras de uma partida terminar empatada.

1. Empate por comum acordo:

Ambos os jogadores concordam em empatar a partida.

2. Tripla repeticao:

Se a mesma exata posi¢ao se repetir trés vezes(embora ndo necessariamente trés vezes
seguidas), a partida termina empatada. Uma posigao se repete se todas as pegas estiverem
nas mesmas casas e todos os lances possiveis forem os mesmos.

3. Regra dos 50 lances:

Se tiverem sido feitos cinquenta lances consecutivos(sendo um lance quando ambos os
jogadores tiverem jogado) onde nenhum jogador moveu um pedo ou capturou uma pega,
a partida termina empatada.

4. Afogamento:

Quando o jogador que tem a vez de jogar nao tiver lances legais disponiveis, a partida
termina imediatamente em empate por afogamento.

5. Material insuficiente:

Se nao houver pegas suficientes no tabuleiro para for¢ar um xeque-mate, por exemplo,
ficando apenas os dois reis, ou se o tempo de um jogador acabar, mas o adversario nao
tiver pecas para dar xeque-mate, a partida termina empatada.

H B B
N
H H N

o

H H B
B

Figura 19: Afogamento e Material insuficiente

6 Roque

O roque é um lance especial defensivo que protege seu rei e ativa sua torre. Este é o tinico
lance em que vocé pode mover duas pegas ao mesmo tempo. O roque também ¢é a tnica
vez no xadrez em que é legal mover o rei mais de uma casa. O roque pode ser realizado
com a torre da ala do rei ou da ala da dama.

Roque pequeno: O rei branco move-se duas casas para a direita(o rei negro move-se
duas casas para a esquerda) e a torre branca pula sobre o rei e ocupa a casa ao lado dele.

Roque grande: O rei branco move-se duas casas para a esquerda(o rei negro move-se
duas casas para a direita) e a torre branca pula sobre o rei e ocupa a casa ao lado dele.

6.1 As regras do roque

1. Vocé s6 pode fazer o roque se nao tiver movido o seu rei e a sua torre.
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Figura 20: Roque pequeno

Figura 21: Roque grande

2. Nenhuma peca pode estar entre o seu rei e a torre da ala onde vocé quer fazer o roque.

3. Se vocé estiver em xeque, nao podera rocar. Vocé
deve sair do xeque primeiro antes de poder fazer o
roque.

4. Vocé nao pode rocar se qualquer casa pela qual
o rei for passar estiver atacada pelas pegas do seu
oponente. Nota: Vocé pode rocar se é a torre que
passa por uma casa atacada ou se ela estiver sendo
atacada.
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5. Vocé nao pode rocar se o rei for ficar em xeque. Se
colocar em xeque é ilegal!

7 Perguntas frequentes

1. As pecas podem capturar e se movimentar voltando? Sim, exceto os pedes.

2. Qual é o tamanho do "L"do cavalo? O cavalo faz um "L"de quatro casas.

3. Outras pegas podem pular pecas além do cavalo? Nao, somente os cavalos podem
pular pegas.

4. O cavalo captura a pega que estiver em qualquer casa do "L"? Nao, somente se a
peca estiver na ultima casa do "L".

5. Na captura de uma peca, a peca passa por cima da outra? Nao, quando faz a
captura de uma peca no xadrez, a pega fica na mesma casa da que foi capturada.

6. Qual é a casa da dama na posicao inicial? A dama fica na casa de mesma cor dela,
entre o bispo e o rei.

7. Os peoes podem andar duas casas depois que fizerem o primeiro movimento? Nao,
apenas podem fazer essa escolha no primeiro movimento de cada peao.

8. Os pedes podem capturar na vertical ou horizontal? Nao, somente na diagonal.

9. Outra pega além dos pedes podem promover pecas? Nao, somente os pedes podem
promover.

10. O rei pode capturar pegas? Sim, com excec¢ao do rei do adversario, ou seja, rei nao
pode dar xeque em rei. Ou se a peca estiver protegida por outra, o rei nao pode capturar.

8 Conceitos basicos

Agora que vocé sabe todas as regras do xadrez, é hora de aprender alguns conceitos-chave
que te ajudarao a vencer mais partidas. Aqui estao algumas das coisas mais importantes
que vocé precisa saber:

8.1 Desenvolva suas pecas

Desenvolver suas pecas significa mové-las de suas casas iniciais para casas mais ativas e
estratégicas. Quanto mais pecas vocé desenvolver, mais podera usar todo o poder do seu
exercito. Geralmente, é uma boa ideia desenvolver primeiro suas pegas menores(cavalos e
bispos), fazer o roque, e s6 entao desenvolver as pecas maiores(a torre e a dama). Também
¢ uma boa ideia evitar mover a mesma peca mais de uma vez na abertura, a menos que

precise mové-la para evitar perdé-la. Como também é importante evitar fazer muitos
lances de peao antes de desenvolver todas as suas pegas.
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Figura 22: Desenvolvendo as pecas

8.2 Controle o centro

As casas centrais sao as mais importantes no tabuleiro de xadrez. Ao jogar xadrez, uma
de suas prioridades deve ser tentar controlar o centro, tendo o maior nimero de pedes e
pegas atacando essas casas. O jogador que controla o centro tem mais opcoes para atacar,
fazer ameacas e mover suas pecas pelo tabuleiro.

Figura 23: Controlando o centro

8.3 Proteja seu rei

Proteger o seu rei(e atacar o rei do seu oponente) é o aspecto mais critico do xadrez.
Proteger o seu rei deve ser sua principal prioridade, pois se vocé levar um xeque-mate,
perdera a partida mesmo se tiver mais pecas. E por isso que vocé deve sempre tentar
rocar o mais rapido possivel no inicio da partida. Quando vocé faz o roque, seu rei se move
para uma das alas do tabuleiro onde menos pecas do seu oponente poderao alcanga-lo.
O roque também traz uma de suas torres para o centro do tabuleiro, de onde ela poderéa
ajudar em seus esforcos de ataque e defesa.
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Figura 24: Protegendo o rei

8.4 Saiba quanto vale cada peca

1 l No xadrez, pegas diferentes tém valores diferentes com
base em quao poderosas sao. Saber o valor das pegas é
ﬁ 3 importante para saber quando vocé deve trocar uma
peca por outra. Se vocé trocar uma pega de menor
valor por uma de maior valor do seu oponente, vocé
ﬂ 3 terd uma vantagem material e serd mais facil para

vocé atacar e defender. Observe que o valor atribuido

l a cada peca é apenas uma ferramenta para lembré-lo
5 do quao forte é a peca. No xadrez, vocé nao ganha

uma partida simplesmente por ter mais pontos. Vocé

i 9 tem que ser capaz de dar xeque-mate em seu oponente.

8.5 Minijogos

Aprender o funcionamento de todas as pecas, o objetivo do jogo, a logica do xeque- mate
e os movimentos especiais, tudo ao mesmo tempo, pode nao ser a melhor maneira de
ensinar alguém a jogar Xadrez. Segue abaixo alguns minijogos que podem ser utilizados
antes de jogar o Xadrez propriamente:

1. Peoes: o objetivo aqui, é as brancas coroar pelo menos um dos pedes que restam.
Caso nao consiga, as pretas ganham.

N Nl B
B il

Figura 25: Exercicios com Peoes
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2. Cavalos: nesse minijogo, o cavalo das brancas é fundamental para as brancas
vencer esse final de jogo. O objetivo é promover o peao branco que resta, e nao permitir
que o peao preto faga a promogao. Se as brancas deixar o peao preto promover ou perder
seu peao, as pretas ganham.

Figura 26: Exercicios com Cavalos

3. Bispos: mais uma vez, o objetivo das brancas é capturar todos os peoes pretos,
sem perder seus bispos. Caso contrario, as pretas ganham.

Figura 27: Exercicios com Bispos

4. Torres: no primeiro desafio, as brancas precisam capturar os peoes das pretas e
nao perder sua torre para poder ganhar. Ja no outro desafio, o objetivo das pegas brancas
¢ promover seu peao. Caso ele nao consiga atingir seus objetivos, as pretas ganham.

Figura 28: Exercicios com Torres

16



5. Dama: nesses minijogos, o objetivo das brancas é nao perder sua dama, ou pro-
mover pelo menos um peao. Caso contrario, as pretas ganham.

Figura 29: Exercicios com Dama

6. Rei: aqui a primeira jogada das brancas é fundamental para promover seu peao,
caso as brancas nao consiga promover seu peao, as pretas ganham.

Figura 30: Exercicios com Rei
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