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APRESENTACAO

Este E-book ¢ um Produto Educacional que faz parte da pesquisa intitulada
“XEQUE MATE! Potencialidades Pedagodgicas da Utilizacdo do Jogo de Xadrez no
Ensino Médio Integrado a Educacao Profissional em uma Perspectiva Interdisciplinar”
desenvolvida no Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e Tecnologica do
Instituto Federal de Mato Grosso do Sul (IFMS).

O conteudo presente neste E-book foi elaborado conforme os resultados da
referida pesquisa, que tem o0 jogo de xadrez como objeto investigativo. Temos a
intencdo de que ele seja um material de apoio para os professores que desejam utilizar
0 xadrez como um recurso pedagdgico no contexto escolar.

Organizamos o conteudo da seguinte forma: primeiramente fazemos uma breve
contextualizagdo do xadrez na histéria como possibilidade de ser articulado a area de
Humanas; em seguida, abordamos o xadrez integrado a areas de Linguagem e de
Exatas; prosseguimos apontando possibilidades para a confec¢do do jogo de xadrez;
por ultimo, abordamos as regras do jogo de xadrez e o sistema de notacdo de uma
partida do referido jogo.

Para fins de organizacéo, os conteudos que podem ser trabalhados com o xadrez
como recurso estéo separados por areas do conhecimento, entretanto, esperamos que
este E-book forneca subsidios para o desenvolvimento de praticas pedagodgicas com o
jogo de xadrez em uma perspectiva interdisciplinar.

Assim, esperamos que este material possa contribuir e dar suporte a utilizagéo e
insercdo do jogo de xadrez como um recurso pedagoégico de auxilio no ensino-
aprendizagem de conteudos disciplinares. Este material € direcionado para aqueles
gue tém interesse em utilizar as diversas possibilidades do jogo de xadrez no contexto
educacional, bem como para aqueles que buscam novos recursos e estratégias
pedagdgicas.




1. Praticas Pedagogicas com o Jogo de Xadrez

O jogo de xadrez tradicional € um jogo de tabuleiro com 64 casas, jogado por
duas pessoas, contendo 32 pecas, sendo 16 para cada jogador. A divisdo de pecas,
para cada jogador, é feita da seguinte forma: oito pedes, duas torres, dois cavalos, dois
bispos, um rei e uma dama.

Figura 1: Jogo de xadrez tradicional

Fonte: https://www.soxadrez.com.br/conteudos/tabuleiro_pecas/

Ao investigar o jogo de xadrez no contexto educacional brasileiro, destaca-se o
nome de Antonio Villar Marques de S&. Esse pesquisador, em seu doutorado, que teve
inicio em 1984, investigou o0 jogo de xadrez em escolas de Paris. Silva (2012, p. 6)
considera que Sa seja o “[...] maior pesquisador brasileiro no campo do xadrez escolar
[...]"

Sa (2012, p. 196) aponta que no contexto educacional existem, simultaneamente,
duas direcdes principais relacionadas ao estudo do jogo de xadrez, que seriam

- a Pedagogia do Xadrez, na qual o estudo e a pratica deste esporte sao
considerados como formadores para o desenvolvimento global do estudante,
constituindo-se como matéria curricular;

- a Pedagogia pelo Xadrez, segundo a qual ele representa um suporte
pedagogico para outras disciplinas escolares.

A primeira iniciativa de ensino do jogo de xadrez em escolas brasileiras,
provavelmente, foi a aprendizagem facultativa de xadrez, no ano de 1935, em escolas
da cidade de Jaboticabal, um municipio localizado no estado de Sédo Paulo. Esse
ensino ocorreu para estudantes do Ginasio - nos dias atuais corresponderia do 5° ao 9°
ano. (SA et al., 2012).




No ano de 1980, houve a elaboracdo do Projeto Xadrez nas Escolas, que é
realizado pela Secretaria de Educacdo do Parana. Esse projeto teria como objetivo
ensinar o xadrez em escolas no municipio de Curitiba, sob uma das seguintes
maneiras: no formato de disciplina; substituindo a fisica; ou como um lazer. Esse
projeto de xadrez pode ser considerado o maior projeto relacionado a este jogo em
ambito estadual (SA et al., 2012).

O Governo Federal utilizou a experiéncia do Projeto Xadrez nas Escolas para o
desenvolvimento, em 2003, em ambito nacional, do Projeto Nacional de Xadrez
Escolar. Na fase piloto, o projeto foi aplicado nas periferias das capitais dos estados de
Minas Gerais, Mato Grosso do Sul, Pernambuco e Piaui. Buscava-se, desse modo, o
estabelecimento de parametros para o desenvolvimento de um projeto que pudesse
ser aplicado em todo o pais. Nessa direcao, em 2005 houve a continuidade do projeto
com o oferecimento, a todos os estados brasileiros, de cursos cujo objetivo seria o de
realizar a formacao de professores de xadrez (SA et al., 2012).

Trindade Janior (2006) argumentou sobre a importancia da implantacdo de uma
disciplina optativa de xadrez nos cursos de Ensino Médio Integrado do entdo Centro
Federal de Educagéo Tecnoldgica da Paraiba, atualmente Instituto Federal da Paraiba
(IFPB). Esse autor defendeu que existe a possibilidade de utilizar o jogo de xadrez para
aprimorar aspectos cognitivas dos estudantes.

Trindade Junior (2006) desenvolveu a proposta de um plano de disciplina de
xadrez, em cuja ementa constava a proposta de se relacionar o jogo de xadrez com
outras disciplinas; a metodologia da disciplina previa que a interdisciplinaridade por
meio do xadrez seria estimulada.

69 Links: clique nas figuras para abrir.
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http://www.gestaoescolar.diaadia.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=1397

Nesse sentido, existem paises, como a Francga, a Inglaterra e a Russia, que
implementaram o jogo de xadrez, em escolas, no formato de projetos ou como
disciplinas ofertadas de maneira extracurricular. Essas formas de implementar o jogo
de xadrez indicam possibilidades de melhorar o desempenho escolar de estudantes e
sugerem que € possivel relacionar o ensino do xadrez com o trabalho de disciplinas de
varias areas do conhecimento, tais como a Matematica, a Artes, a Geografia e a
Histéria (ALMEIDA, 2010), evidenciando possibilidades de se desenvolverem trabalhos
interdisciplinares por meio do ensino do xadrez.

A seguir, passamos a apresentar aspectos pedagoégicos do jogo de xadrez que
podem ser trabalhados em uma perspectiva de interdisciplinaridade e integracao
curricular, no contexto do Ensino Médio Integrado. Fizemos uma ordenacéo
considerando areas de conhecimento para fins de organizacdo dos conteudos
explorados, mas sugerimos que esses conteudos sejam trabalhados com vistas a
articulacgoes interdisciplinares.
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1.1. O Xadrez Integrado a Area de Humanas

Nesta secdo abordaremos aspectos relacionados ao xadrez que podem ser
articulados com a area de Humanas. Procuramos trazer um breve panorama sobre a
histéria do xadrez, que é extensa, e demonstra que esse jogo esteve presente em
diversos locais e diferentes periodos, durante sua construcdo histérica. Assim,
sinalizamos possibilidades de articulacdo de aspectos histéricos do xadrez com
conhecimentos relacionados a Filosofia, Geografia, Historia e Sociologia.

1.1.2 O Xadrez e seu Desenvolvimento Histérico: um breve panorama

Ao se investigar sobre o jogo de xadrez, percebe-se que este ndo é um jogo
recente na historia e na cultura da humanidade. Shenk (2007) esclarece que ndo ha
uma histéria Gnica que expligue o surgimento do jogo de xadrez; possivelmente, de
acordo com o autor, esse jogo foi modificado diversas vezes até alcancar a
configuracao atual.

O autor pontua que o Chatrang, criado na Pérsia, aproximadamente no século V
ou VI, pode ser considerada a primeira versao do xadrez atual. Tratava-se de um jogo
de guerra, organizado em formato de tabuleiro, para a disputa entre duas pessoas.
Este era formado por 64 casas e 32 pecas, 16 para cada jogador.

Figura 2: Chatrang

Fonte: http://www.xadrezamazonense.tripod.com/

O Chatrang teria suas raizes no Chaturanga, um jogo criado na india, jogado por
4 pessoas, cuja origem pode ter sido na China (SHENK, 2007). O Chaturanga era um
jogo de tabuleiro composto por 64 casas de uma unica cor, sendo que cada um dos
guatro jogadores possuia oito pecas, compostas por um ministro, um elefante, um
cavalo, um navio e quatro pecas representando soldados; cada um desses conjuntos
seria de uma determinada cor. As pecas eram movimentadas de acordo com o
resultado apontado mediante lancamentos de dados (CALDEIRA, 2009).



http://www.xadrezamazonense.tripod.com/

Figura 3: Chaturanga
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Fonte: https://sites.google.com/site/boardandpieces/list-of-games/chaturaji
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Os tabuleiros utilizados para se jogar o Chatrang e o Chaturanga eram
monocromaticos. No xadrez, o tabuleiro, que era dividido em casas quadradas e
monocromaticos, passou a ser jogado em um tabuleiro com casas quadradas de cores
brancas e pretas, a fim de facilitar a visualizagdo dos movimentos realizados durante
uma partida (SHENK, 2007).

Sobre a possibilidade de o jogo de xadrez ter suas origens na india, Lauand
(1988) explica que no “Libro de acedrex”, encomendado por D. Alfonso, no século XllI,
0 xadrez era considerado um dos jogos mais nobres da época. O autor relata que na
india havia um rei que estimava muito os sébios, sempre 0s queria por perto e,
diversas vezes, esse rei requisitava que os sabios fizessem reflexdes.

Desses sabios do rei havia trés que tinham concepcfes muito sensatas: um
deles acreditava que ter inteligéncia era mais valioso do que ter sorte; outro acreditava
que a sorte seria mais valiosa do que a inteligéncia; o ultimo sdbio apontava, como
mais valioso, 0 oportunismo, pois a sorte seria algo incerto e a inteligéncia demandaria
muitos cuidados. Desse modo, o oportunismo poderia tirar proveito tanto da inteligéncia
guanto da sorte (LAUAND, 1988).



https://sites.google.com/site/boardandpieces/list-of-games/chaturaji

Apo6s conhecer as opinides dos sabios, o rei estipulou um prazo para que eles
fizessem uma demonstracdo do que haviam exposto: o sabio que acreditava na
inteligéncia levou o jogo de xadrez para demonstrar que aquele que fosse mais
inteligente e atento poderia ganhar de seu adversario; o sabio que acreditava na sorte
levou dados, para demonstrar que € a sorte que determinava se a pessoa ganharia ou
nao; ja o sabio que acreditava no oportunismo, trouxe o jogo de xadrez e os dados, de
forma que os movimentos das pecas dependeria do resultado do dados. Assim, o
terceiro sabio quis demonstrar que aquele que souber jogar bem, mesmo que nao
tenha sorte nos dados, com oportunismo podera evitar sua derrota (LAUAND, 1988).
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Também existem outros mitos que consideram que a origem do xadrez seja da
india, como o mito de uma antiga rainha desse pais, que tinha apenas um filho, o
herdeiro de seu trono, o qual, entretanto, fora assassinado. Na busca da melhor
maneira de comunicar a tragédia a rainha, seu conselheiro pediu ajuda a um filésofo,
gue pensou na questdo durante trés dias seguidos, até que pediu a um carpinteiro que
entalhasse para ele 32 pecas e um tabuleiro com 64 casas. Assim, o filésofo explicou
ao seu discipulo as regras do jogo que acabara de criar e ambos foram jogar para a
rainha. Quando ocorreu o0 “xeque-mate”, a alteza entendeu a mensagem de que seu
unico filho estava morto (SHENK, 2007).
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Outra lenda associada a origem do
xadrez é a do rei ladava, senhor da
provincia de Tiligana. Esse rei precisou
defender seus suditos de um ataque de
guerra. Ganhou a guerra, entretanto,
perdeu muitos jovens, inclusive seu filho, o
principe Adjamir, que se sacrificou a fim de
garantir a vitdria de seu pai (TAHAN,
2001).

Apesar da vitoria, o Rei ficou muito
triste e angustiado pela perda de seu filho
durante a batalha. O jovem Lahur Sessa,
ao saber da angustia e tristeza de seu
soberano, solicitou uma audiéncia com o
rei para Ihe mostrar um jogo que havia
inventado, com o intuito de alegrar ladava,
esse jogo era o xadrez. Sessa mostrou o
tabuleiro de 64 casas com suas
respectivas pecas e ensinou as regras do
jogo que acabara de inventar (TAHAN,
2001).

O rei ficou maravilhado com o jogo e
ordenou que Sessa escolhesse uma
recompensa por tal invengdo. Sessa néo
desejava nenhuma recompensa,
entretanto, diante da insisténcia de seu
soberano, pediu uma recompensa em
graos de trigo, apontando que queria um
grao de trigo pela primeira casa do
tabuleiro, dois pela segunda, quatro pela
terceira e assim sucessivamente até a
sexagésima quarta casa do tabuleiro.
(TAHAN, 2001).
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ladava solicitou que seus matematicos calculassem a quantidade de graos de
trigo que deveriam ser entregues a Sessa. ApOs realizarem os calculos, os
matematicos informaram ao Rei que ele nao teria graos de trigo suficientes para pagar
a recompensa solicitada (TAHAN, 2001). No contexto educacional, essa lenda ja foi
utilizada por Silva (2016) e Soares Junior (2015) para a introducdo do conceito de
progressado geomeétrica.

O jogo de xadrez chegou ao ocidente por influéncia da cultura arabe; o século X
seria a data que, provavelmente, marca a chegada do xadrez na Europa (LAUAND,
1988). Na Europa, ja no século Xll, o jogo de xadrez “[...] era onipresente, e tao
assimilado pela cultura medieval de cavalaria que foi relacionado como uma das sete
habilidades essenciais de qualquer cavaleiro [...]" (SHENK, 2007, p. 60).

No periodo da idade média, havia varias formas de se jogar o xadrez, a exemplo
do jogo que utilizava dados, assim como o Chaturanga. Neste, cada peca era
representada por um numero presente no dado (LAUAND, 1988). Jogava-se o dado e
movimentava-se a pec¢a do jogo de acordo com o0 humero que havia aparecido, ou seja,
cada numero presente nas faces do dado representava a peca que deveria ser
movimentada, considerando o seguinte: 0 numero 1 representava 0 pedo; o numero 2
0 cavalo; o numero 3 o bispo; o numero 4 a torre; o numero 5 a dama; e o numero 6 o
rei (SHENK, 2007).
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Além do tabuleiro com 64 casas (sendo 8 colunas na vertical e 8 fileiras na
horizontal), também havia tabuleiros com quantidades diversas de casas, como 0
tabuleiro com 144 casas, o0 “Grande Xadrez”, que era jogado com um dado de 8 lados
(LAUAND, 1988).

Figura 4: Grande Xadrez
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Fonte: Lauand (1988)

Entdo, haviam varias formas de se jogar o xadrez:
A Inglaterra tinha dois conjuntos separados de regras, um para um jogo curto e
outro para um jogo longo. Na Alemanha, quatro dos oito pedes podiam fazer o
movimento inicial de duas casas. A Islandia acelerava as mudancas ao final do

jogo, dando uma enorme énfase as formas elevada e inferior de xeque-mate.
(SHENK, 2007, p. 67).
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Conforme Lauand (1988), a maneira como jogamos xadrez atualmente tem origem
no final da idade média. Na tabela a seguir, demonstram-se as diferengas existentes
entre o xadrez tradicional atual e o xadrez que era jogado no final da idade média,
considerando-se as pecas e seus respectivos movimentos:

Tabela 1: Diferencas entre o xadrez medieval e o xadrez tradicional atual

Xadrez Medieval

Xadrez Atual

Alferza: movia-se uma casa em diagonal para
frente ou para tras, e também capturava com
este mesmo movimento. Em seu primeiro
movimento, podia saltar duas casas em
diagonal ou em linha reta, para frente ou para os
lados.

Dama: move-se guantas casas desejar em
diagonal ou em linha reta (horizontal ou
vertical), para frente ou para tras, e também
captura com este movimento.

Alfiles: saltava duas casas em diagonal, para
frente ou para tras, e capturava com este
movimento.

Bispo: move-se quantas casas desejar em
diagonal, para frente ou para tras, e captura
com este movimento.

Pedo: Quando chegava a 8° casa, poderia ser
transformado em Alferza, caso a original tivesse
sido capturada.

Pedo: Quando chega na 8° casa, pode se
transformar em Dama, Bispo, Cavalo ou Torre,
independente se a peca ja foi ou ndo capturada
durante o jogo.

Fonte: Elaborado pela autora, com referéncia em Lauand (1988).
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Percebe-se que no xadrez jogado no final da idade média ndo havia as figuras
da Dama e do Bispo, em seus lugares havia o Alferza e o Alfiles, respectivamente. O
’ Alfiles, semelhante ao Bispo, movimentava-se em linhas diagonais, entretanto com a ~-
restricio de movimentar-se em apenas duas casas por lance. Em contrapartida, o
movimento da Dama € bem distinto ao movimento do Alferza, que se movimentava
apenas em diagonal e uma casa por lance, & excecao do primeiro lance, em que havia
a opcao de movimentar duas casas em diagonal ou em linha reta.
Além dessas diferencas elencadas, quando um jogador perdia todas as suas
pecas, ficando apenas com o Rei, era considerado derrotado. Também nédo existiam os
movimentos en passant! nem o roque? , que consistem em movimentos especiais do
xadrez atual (LAUAND, 1988).
Cabe ressaltar que, para compreender a literatura medieval referente ao jogo de
xadrez, é necessario interpretar a cultura que permeia aquele periodo, pois, segundo
Lauand, (1988, p. 34) “[...] o tabuleiro e as pecas representam algo - a guerra, a
sociedade ou o drama moral do homem”. Dessa forma, cada pega, com seu respectivo
movimento e modo de capturar outra peca, tem um determinado significado (LAUAND,

1988). Assim, as pec¢as do jogo de xadrez deveriam ser elaboradas considerando as
seguintes caracteristicas:

O Rei deve estar em seu trono com a coroa na cabeca e a espada na mao
como se estivesse a julgar ou a fazer justica. O Alferza deve assemelhar-se ao
alferes-mor do rei, que porta os estandartes do rei quando comeca a batalha.
Os Alfiles devem assemelhar-se a elefantes com torres superpostas, cheia de
homens armados e prontos para a luta. Os Cavalos devem assemelhar-se a
cavaleiros armados, como capitdes que por mandado do rei comandam as filas
do exército. As Torres devem assemelhar-se a uma linha cerrada de cavaleiros
do rei em combate. Os Pebes devem assemelhar-se a plebe que vai armada e
equipada para a luta (LAUAND, 1988, p.84, grifo nosso).

m}'_u wl 4
L T,

1 E uma forma especial de captura do pe&o.
2 Jogada especial em que o Rei e a Torre movimentam-se simultaneamente.
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Em 1831, na llha de Lewis, situada na Escécia, um camponés encontrou uma
cripta escondida sob a areia, que, possivelmente, teria aproximadamente 700 anos.
Nela foram encontradas pecas do jogo de xadrez cujo aspecto seria caracteristico do
estilo medieval, entalhadas com presas de morsa e também com ossos de baleia.
Posteriormente foi declarado que essas pecas haviam sido esculpidas na Noruega,
possivelmente no século Xl (SHENK, 2007).

Figura 5: Pecas de xadrez da llha de Lewis

Fonte: https://3.bp.blogspot.com/-qlAbyjNoD5Q/WL3X009YAxI/AAAAAAAACS8/x2ZQYy30-
8w7AmCZjyNMOFvdtOH30LfJACEwW/s1600/Todos%2Bda%2Bilha%2Bde%2BLewis.PNG

O xadrez da llha de Lewis ndo representa o jogo mais antigo encontrado, mas
suas origens, a grande quantidade de pecas, a arte como foram elaboradas e a forma
como estavam conservadas tornou esse conjunto de pecas uma das mais importantes
pecas de xadrez que ja haviam sido descobertas (SHENK, 2007). Atualmente, pecas
desse conjunto podem ser encontradas no Museu Real da Escocia e também no
Museu Britanico de Londres.

Segundo Lauand (1988), na idade média, o jogo de xadrez e 0 movimento de
suas pecas também foram utilizados pela Igreja, de forma metaférica, para a
doutrinacao religiosa. Nao somente pela Igreja, conforme explicita Shenk (2007), este
jogo foi utilizado historicamente como metafora em diversos contextos, como no caso
de poetas medievais que faziam uso do referido jogo para falar de amor, tornando o
xadrez presente em poesias romanticas medievais:

Uma utilidade particular da metafora simbdlica é a de nos ajudar a navegar pela
complexidade, reduzindo-a a conceitos mais simples e manejaveis. O xadrez é
um poderoso agente de redugéo. Ele pode reduzir todo um campo de batalha
inteiro, ou uma cidade ou um planeta, a 64 casas. E ainda assim, dentro desse
guadro estrutura simplista, ele retém sua qualidade ativa. Como um globo de
neve,) ele encolhe as coisas, mas retém sua esséncia dinamica (SHENK, 2007,
p. 66).
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O xadrez nao se fez presente apenas em poesias medievais, mas também em
poesias de outros periodos histéricos como no poema “Ouvi contar que outrora,
guando a Pérsia”’, de Ricardo Reis, um dos heterbnimos de Fernando Pessoa.
Também existem representacdes do xadrez em pinturas, como no caso das obras de
Isaac Israeli “Jogadores de Xadrez”; Honoré Daumier “Os Jogadores de Xadrez”,
Albertus Pictor “A Morte Jogando Xadrez”; e a pintura de Paul Klee “Super-tabuleiro”
(CRUZ, 2016).

O jogo de xadrez também esta presente na pintura “Retratos de Jogadores de
Xadrez”, do artista Marcel Duchamp. A arte de Duchamp inspirou 0s movimentos do
dadaismo, do surrealismo e do abstracionismo. Esse artista era apreciador do jogo de
xadrez; aprendeu a joga-lo aos 11 anos e, a partir dos trinta anos, passou a se dedicar
aos estudos desse jogo (SHENK, 2007).

Outro apreciador do jogo de xadrez foi Napoledo Bonaparte, imperador da Franca
durante o periodo de 1804 a 1814. Jogava xadrez, mas, apesar de gostar muito desse
jogo, Napoledo néo era considerado um bom jogador, naturalmente faltava-lhe tempo
para se aprofundar no jogo. Napoledo tinha pouca paciéncia com adversarios que
demoravam para realizar seus lances e, apesar de néo ser considerado um excelente
jogador, ele utilizou o xadrez como treinamento para estratégias de guerra (MELO,
2018).

No Brasil, o xadrez chegou com o0s portugueses, no periodo colonial, e
possivelmente tenha se popularizado por influéncia de D. Pedro II, que gostava muito
do jogo. O ano de 1850 marca o registro do primeiro livro publicado sobre o xadrez no
Brasil, com o titulo “Perfeito Jogador de Xadrez”, escrito por Henrique Velloso de
Oliveira. Dentre os jogadores de xadrez desse periodo pode-se destacar Carlos
Gomes, que era musico, e Machado de Assis, 0 escritor, que, em 1877, foi secretario
do primeiro clube de xadrez (MORAES, 2014).

No ano de 1924 houve a criacdo da Federagéo Internacional de Xadrez (FIDE),
em Paris (NASCIMENTO, 2011). Nesse mesmo ano, foi criada a Confederacao
Brasileira de Xadrez (CBX), que tinha como objetivo a regulamentacéo e a organizacéo
de campeonatos oficiais no Brasil. Assim, o primeiro campeonato brasileiro ocorreu no
ano de 1927 (MORAES, 2014).

= .’\ﬂﬁ
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Segundo Rocha (2009, p. 48), no periodo denominado de Guerra Fria, o xadrez

foi utilizado tanto por governos capitalistas quanto socialistas, quando a expertise em

’ xadrez era associada a um processo educativo considerado de exceléncia. Foi um .
periodo em que havia uma exigéncia muito grande de que os jogadores de xadrez
ganhassem as disputas importantes, pois “[...] a nacdo de um grande campeédo de
xadrez seria, em tese, o territério onde estariam as inteligéncias mais brilhantes e
patrioticas.”

Souza e Marchi Junior (2013, p. 400) explicam que nesse periodo ocorreu o
evento denominado o Match do século, no campeonato mundial de xadrez, em 1972,
na Islandia. Nesse campeonato o titulo foi disputado por Boris Spassky, jogador que
representava a Unido Soviética, e por Robert James Fischer, que representava 0s
Estados Unidos. Fischer saiu vencedor do campeonato “[...] colocando fim a uma
hegemonia soviética de 24 anos no subcampo do xadrez.”

Podemos, entdo, depreender que o xadrez possui uma histéria longa, além do
fato de ser um jogo presente em diversas culturas. “Sua histéria esta tdo intimamente
relacionada com a civilizagdo humana que estuda-la é entender melhor o proprio
homem” (SHENK, 2007, p. 18).

Podemos perceber, também, que o xadrez possui, como caracteristica, ter
passado por uma construcao histérica, por um processo em que ao ser praticado 69
também era modificado, a semelhanca do processo historico de constru¢cao do Ensino
Médio Integrado, que também passou por modificacdes e significagcbes durante sua
pratica. Esse movimento histérico acontece nos varios aspectos da vida e na propria 69
historia da humanidade.

67 Links: clique nas figuras para abrir.


https://www.fide.com/
http://www.cbx.org.br/

Assim, os aspectos historicos do jogo de xadrez podem ser relacionados a
conteldos da area de Historia, demonstrando que esse movimento de construgédo
histérica ocorre em diversos segmentos da histéria da humanidade. Outra
possibilidade, nesse sentido, seria articular a chegada do xadrez em determinado pais
ou continente com o contexto historico, filosofico e social desse pais ou continente,
fazendo uma relacdo ndo apenas com a area da Histéria, mas também com
conhecimentos da Sociologia e da Filosofia.

Outro ponto de destaque, seria trabalhar com contetdos relacionados a area da
Geografia considerando os paises e continentes em que o xadrez se fez presente
durante sua construcao histérica. Demonstrando assim, possibilidades pedagogicas de
articular aspectos relacionados ao xadrez para utilizd-lo como recurso para a
aprendizagem de conteudos escolares.

Figura 6: Linha histérica do xadrez

D. Pedro Il influéncia a 1924: Criacdo da Federacéo
popularizagdo do xadrez no Internacional de xadrez (Fide) e
Brasil. da Confederagdo Brasileira de

Xadrez (CBX)

Criacdo do Chatrang, O xadrez passa a ser 1831: Na ilha de Lewis, '
na Pérsia, que é muito presente na é encontrado um jogo ' : L
considerado a 1° cultura medieval de xadrez com 1935 Primeira 2_003: Ffa\se
versio do xadrez europeia. aproximadamente 700 ' iniciativa  de piloto do Projeto
atual. anos entalhadas em SIEIe de Nacional de
presas de morsa e ' xadrez em xadrez Escolar
0ssos de baleia. escolas em: MG, MS, PE
' brasileiras. e Pl.
| .
SEC. XIX
- '
' | 1980: Criagéo
(] do Projeto
: L “Xadrez nas
O xadrez chega a D. Alfonso 1850: Primeiro I Escolas” em
Europa por influéncia encomenda livro publicado | Curitiba
da cultura Arabe. 0 “Libro de sobre o xadrez no ' 2005:
Acedrez”. Frasﬂ .com.o titulo | EairiEERE
Perfeito "Jogador do Projeto
de xadrez l Nacional de
l - Xadrez Escolar
— 1927: Primeiro em todos os
1877: Machado de Assis campepnato estados
se torna secretario do brasileiro  de brasileiros.
primeiro Clube de xadrez. xadrez.

Fonte: Elaborado pela autora



1.2. O Xadrez Integrado & Area de Linguagens

O xadrez também pode ser utilizado para trabalhar contetudos relacionados a
Lingua Portuguesa. Rezende Junior e Sa (2016) utilizaram o xadrez como um recurso
pedagdgico em aulas de producédo textual no contexto de uma unidade socioeducativa.
O trabalho envolveu professores da disciplina de Lingua Portuguesa com o objetivo de
desenvolver habilidades que se relacionam a producao de textos.

Aos alunos era ensinado xadrez e estes deveriam produzir textos e reflexdes a
partir de metaforas associadas ao jogo de xadrez. Como resultados, houve uma
diminuicdo na resisténcia que os alunos tinham para a producao textual.

As metéaforas relacionadas ao xadrez serviram para promover reflexdes dos
alunos, e, posteriormente, essas reflexdes foram consideradas na producéo textual.
Dentre as metaforas utilizadas pelos autores, destacamos as seguintes:

No xadrez, caso o pedo chegue a oitava linha, € promovido a uma peca nobre.
Metafora: O que fazer para deixar de ser pedo e se transformar em um nobre?
[...] Nao exposicdo da Rainha. O xadrez considera um erro estratégico a
exposic¢ao da rainha no inicio do jogo. Metéafora: Quem é a sua rainha? Como e
guanto vocé a tem exposto? [...] Planejar é fazer escolhas. Boas escolhas
promovem vantagens de numero de pecas ou vantagem espacial, sendo
necessario observar como cada peca se encontrava. Metafora: A importancia de
se avaliar os riscos e as possibilidades de cada escolha. (REZENDE JUNIOR;
SA, 2016, p. 224)

O jogo de xadrez também se faz presente na poesia. Cruz (2016) lista e analisa
poemas em que ha referéncia ao xadrez. Esses poemas podem ser trabalhados,
relacionando-se a interpretacdo textual e ao conhecimento de novas palavras, bem
como podem ser articulados com estudos na area da literatura e ao contexto historico
em que esses poemas foram produzidos.

A seguir, destacamos alguns poemas que contemplam a tematica do jogo de
xadrez:

 Ouvi Contar que Outrora, Quando a Pérsia, de Ricardo Reis; 69
e O Tabuleiro de Xadrez, de Marcus Vinicius Quiroga; 6‘9

e Indagacéo, de Adélia Maria Woellner; 69

e Jogo, de Helena Kolody; ee?

e Xadrez , de Jorge Luis Borges 69

Garcia (2011, p. 45) explicita que, ao considerar o vocabulario técnico
relacionado ao jogo de xadrez, este jogo:

[...] pode ser fonte de producéo escrita e de amplitude no repertorio de palavras
que se materializam, além das anotacGes de lances, relatérios de partidas
apropriagéo de novas palavras, motivando a leitura pela curiosidade em relagéo
ao vocabulério enxadristico e pela sua misteriosa histéria.
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Textos relacionados ao xadrez, como a poesia, texto sobre sua historia e as
anotacdes de uma partida de xadrez podem ser utilizadas para trabalhar aspectos
relacionados a lingua portuguesa, como a interpretacdo textual desses textos,
gramatica, ortografia e conhecimento de novas palavras.

Outra possibilidade de se trabalhar com o jogo de xadrez € por meio de filmes
que o utilizam, entre eles citamos o curta-metragem O Xadrez das Cores. Garcia
(2011) utilizou esse curta metragem para trabalhar a traducéo da linguagem presente
no filme, articulando com questdes relacionadas ao racismo, ao respeito a diferenca e
ao conceito de classe. As discussdes sobre essas tematicas podem gerar producdes
textuais dos estudantes.

Cliqgue na imagem
para assistir

Essas discussfes podem ir além da disciplina de lingua portuguesa; € possivel
articula-las a outras areas do conhecimento, tendo em vista que as discussfes sobre
racismo, respeito a diferenca e sobre o conceito de classe social sdo muito relevantes
no contexto atual, e ndo apenas no contexto educacional, mas para a insercdo do
individuo em uma sociedade menos desigual, podendo contribuir para a formacéo de
um profissional mais consciente sobre essas tematicas, uma vez que o IFMS forma
profissionais para serem inseridos no mundo do trabalho.

1.3. O Xadrez Integrado & Area de Exatas

Em relacdo a estudos que investigam o jogo de xadrez como um recurso para
auxiliar no ensino e aprendizagem de disciplinas, destacam-se trabalhos relacionados
a area de exatas, em especial a matematica. Nesse sentido, Costa (2018) aponta que
o xadrez pode ser relacionado & matemética por duas formas:

» pelos aspectos cognitivos que podem ser desenvolvidos por meio do habito

de se jogar xadrez; e

e por aspectos do jogo que podem ser utilizados para o ensino e

aprendizagem de conteldos especificos da matematica.

Assim, elaboramos a tabela a seguir com a finalidade de demonstrar pesquisas
gue apontam aspectos cognitivos que podem ser trabalhados com o habito de jogar o
xadrez.
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Tabela 2: Aspectos cognitivos que podem ser trabalhados utilizando o jogo de xadrez

Autor/Ano Titulo Aspectos Cognitivos
Almeida (2010} 0O Jogo Xadrez e a|+v Tomadas de decisbes
cg Educacao Matematica: [ v~ Raciocinio légico
como e onde no ambiente | ¥ Andlise de erro
escolar
Amaral (2016) Desenvolvimento de | v Disposicio para correr riscos calculados
9 Habilidades Cognitivas e | v~ Persisténcia
c Empreendedoras  Através | v+~ Exigéncia de qualidade e eficiéncia
do Jogo de Xadrez ¥" Busca de oportunidades e iniciativa
v Estabelecimento de metas
¥ Planejamento e monitoramento sistematicos
¥ Comprometimento
" Independéncia e autoconfianca
Canuto (2019) Raciocinio Légico | ¥ Concentragio
9 Matematico no Jogo de| v Socializacdo
Xadrez: uma experiéncia | ¥ Raciocinio logico
com alunos surdos
Costa (2018) Estudo da Aplicacdo do | v Paciéncia
3 Jogo de Xadrez como ¥" Concentracio
c Ferramenta de Ensino de | v Atencéo
Matematica ¥ Imaginacdo
¥ Criatividade
¥ Raciocinio rapido
¥~ Raciocinio lagico
Krummenauer, Staub e | O Jogo De Xadrez Como
Ferramenta De | ¥ Raciocinio Légico
Cunho (2013) 9 Desenvolvimento Do | + Cuncentragﬁug
c Raciocinio Légico-
Matematico Com Alunos Do
4% Ano Do  Ensino
Fundamental
Moraes (2014) O Xadrez Pedagdgico e o | v Pensamento critico
9 Desenvolvimento do
Pensamento Critico
Silva (2010) Raciocinio Logico e o Jogo | »* Raciocinio logico
9 de Xadrez: em busca de
relactes
Silva (2010b) Contribuigies do Xadrez | v Raciocinio logico
9 para 0 Ensino-
c aprendizagem de
Matematica

Fonte: Elaborado pela autora com os resultados de sua pesquisa

Silva (2010b) afirma que aspectos cognitivos do xadrez poderiam auxiliar ndo
apenas no ensino e aprendizagem de conteddos matematicos, mas, também, no
ensino e aprendizagem de outras disciplinas escolares. Ou seja, ndo seria apenas a
matematica que se beneficiaria com o0s aspectos cognitivos que podem ser
aperfeicoados utilizando-se do xadrez como recurso.
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A seguir, elaboramos uma tabela que apresenta estudos sobre conteudos
especificos que podem ser trabalhados no contexto escolar, por meio do xadrez, como
recurso pedagogico, na area de exatas; em especial, trazemos trabalhos que abordam
conteudos relacionados a area da Matematica e da Fisica.

Tabela 3: Utilizacdo do xadrez em conteudos relacionados a area de exatas

AutorfAno Contetdo Como foi trabalhado
Alves (2018) v Lateralidade; A autora desenvolveu um  livro-joge  para
v Adicio; trabalhar contzidos matematicos  utilizando
9 v Subtracao; como recurso 0 xadrez e seus elementos
c v Divisio; (pecas, tabuleiro e histdria).
¥ Multiplicacio:;
¥ Figuras geométricas do quadrado 9
& do retangulo; c
v Fracao e simplificacéo de fracio;
v__Geometria analitica.
Bueno Junior (2017} | v Mocao de fracao; Desenvolveu planos de aulas para trabalhar
v Equacao; . conceitos matemdticos utilizando o xadrez
co v Nocao de funcao e par ordenado; | (tabuleiro, movimento e projeciies dos
v" Principio fundamental da | movimentos das pecas, valores das pecas,
contagem. jogadas), para o desenvolvimento das afividades

propostas o autor ufilizou atividades presentes
em uma apostila que havia sido elaborada
anteriormente pelo autor.

é

Costa (2018) ¥ Coordenadas cariesianas; O autor demonstrou contetdos matematicos
v Figuras geométricas; que podem ser abordados utilizando o tabuleiro
Cg ¥ rjln-;ﬁu de diagonal e reta; de xadrez & 0 movimento de suas pecas,
¥ Area. demonstrando como estes conteidos podem
ser trabalhados em questdes de provas.
Matos (2017) ¥ Conservacio de energia LHilizou trés variantes do jogo de xadrez que
v Entropia faziam analogias relacionadas aos conceitos
co v Gravidade trabalhados, cada variante trabalhava um
determinado conceito.
Nascimento (2011) v Grafico; . Utilizow o xadrez de forma a aricular o sistema
9 v Flano Cartesiano. de anotacio de uma partida de xadrez (Sistema
c algebrico) com os conteddos trabalhados. Assim
houve a utilizacdo do tabuleiro de xadrez para
simular um eixo de coordenadas, para auxiliar na
compreensdo do plano cartesiano e relacionar
informacdes contidas no plano.
Santos Junior (2016) | v Geometria; O autor ariculou os movimentos das pecas e
¥" Plano cartesiano, conceito de par | as projecies destes movimentos, valores das
9 ordenado e localizaco de ponto; | pecas, localizacBo das pecas no tabuleiro com
c v Siuaches-problema; os contelidos trabalhados.
v Lateralidade, horizontal, vertical e
diagonal,
v Posicdo relativa enfre retas,
paralelas e perpendiculares;
v Composicio de figuras na malha
quadriculada (tabuleiro).
Silva (2016) ¥ Funcdo exponencial. Utilizow a lenda do Rei |adaya, para introduzir o
conceito relacionado 4 Funcdo exponencial,
cg abordamos essa lenda na seco 1.1. deste e-
book.
Soares (2016) ¥ Area Ulilizou o tabuleiro de xadrez para desenvolver
v Vetores

trabalhos relacionados a area e trabalhou com
conceitos de vetores por melo da visualizacao
gréafica de movimentos de pecas de xadrez.

Fonte:

Elaborado pela autora com base nos resultados de sua pesquisa
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Como podemos perceber, o tabuleiro de xadrez e o movimento de suas pecas
possuem diversas caracteristicas que permitem a realizacdo de trabalhos com
conteudos relacionados tanto a Matematica quanto a Fisica. Ainda, as habilidades que
podem ser aperfeicoadas com o habito de jogar xadrez podem contribuir para diversas
areas do conhecimento.

1.4. Confeccao do Xadrez

Durante nossos estudos, os sujeitos da pesquisa apontaram para a possibilidade
de construcdo do jogo de xadrez (tabuleiro e suas pecas); nesse sentido, o jogo de
xadrez poderia ser construido sob duas perspectivas:

o Construcdo do jogo de xadrez tradicional: a producéo do jogo considera as
regras e aspectos tradicionais que sao estabelecidas pela FIDE;

e Construcdo de variantes do jogo de xadrez: usa-se da imaginagao para criar
novos formatos e regras para o xadrez, pois uma variante do jogo de xadrez “é
um jogo derivado, relacionado, ou similar ao xadrez. A diferenca do xadrez
pode incluir um ou mais dos seguintes aspectos: Tabuleiro diferente; Pecas
néo ortodoxas; Regras diferentes” (MATOS, 2017, p. 31).

Considerando os apontamentos dos sujeitos da pesquisa, existe a possibilidade
de organizacdo de atividades para que os proprios estudantes produzam o xadrez.
Esses participantes descreveram possibilidades de producdo do jogo de xadrez em
gue se utilizam recursos presentes na impressora 3D, e outroS recursos que
possibilitam a producédo de pecas e do tabuleiro.

Os jogos produzidos pelos estudantes, no caso de jogos tradicionais, poderiam
ser utilizados em um torneio de xadrez, organizado pelos proprios estudantes. No caso
de producédo de variantes do jogo de xadrez, estas poderiam ser expostas aos demais
estudantes. Também ha a possibilidade de organizar os estudantes para que
produzam jogos de xadrez adaptados para pessoas com deficiéncia.

A possibilidade de confeccéo do jogo de xadrez pode ser uma atividade que
articula as mais variadas areas do conhecimento para esta confecgédo; pensando no
contexto de um Instituto Federal, nesse processo de producéo das pecas, pode haver a
articulacdo tanto de conhecimentos de base comum quanto conhecimentos de base
técnica, como foi relatado em praticas de professores que participaram do estudo desta
pesquisa.
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No IFMS existe o IFmaker, que € um
ambiente que tem, entre suas finalidades,
difundir o estimulo a criatividade e a
cultura relacionada ao “faca vocé mesmo”.
Desse modo, trata-se de um espacgo para
a inovagdo, um ambiente que esta
presente nos 10 campus do IFMS (IFMS,
2020). Assim, seria possivel, utilizar dos
recursos presentes neste ambiente, como
a impressora 3D, para a confeccdo do

jogo de xadrez pelos estudantes.

Entdo, a producdo do jogo de xadrez pode ser articulada com a perspectiva
presente nesse ambiente e com possibilidades de realizacdo de um trabalho integrado
com diversas areas do conhecimento para a confec¢éo do jogo de xadrez.




1.5. O Xadrez e suas Regras

Nesta secao, abordaremos as regras do jogo de xadrez, de acordo com as Leis
do jogo de xadrez da Federacéo Internacional de Xadrez (FIDE), que foram aprovadas
no 88° Congresso da FIDE. Nesse sentido, o Xadrez é um jogo que possui regras,
Almeida (2010, p. 31) explica que:

O aluno podera entéo encontrar no jogo de Xadrez recursos hecessarios que o
ajudara no aperfeicoamento de suas habilidades e competéncias, através da
aprendizagem de regras estabelecidas, limites, respeito, socializacao,
concentracdo, paciéncia e disciplina. Sdo atitudes comportamentais adquiridas
gradativamente, durante uma pratica interdisciplinar, tdo presente no
planejamento, na organizac¢édo e na movimentacdo do jogo de Xadrez.

A necessidade de seguir regras em um jogo pode ser comparada com aspectos
da realidade, uma vez que “[...] tanto no jogo como nas mais diferentes situagbes que
vivenciamos, é necessario respeitar regras para conviver em sociedade. E importante
ser ético no jogo e na vida.” (AMARAL, 2016, p. 39). Sujeitos participantes desta
pesquisa apontaram que a hierarquia das pecas do xadrez, seus movimentos e
posicionamentos no tabuleiro podem ser relacionados a conceitos que podem ser
trabalhados tanto na Filosofia quanto na Sociologia.

Esses participantes apontaram, também, que identificam uma postura diferenciada
nos estudantes do IFMS que jogam xadrez, e que essa postura pode contribuir para a
insercdo desses estudantes em ambientes profissionais. Isto posto, podemos
depreender que a aprendizagem do jogo de xadrez e suas regras podem ser
trabalhadas considerando diversas areas do conhecimento e no sentido de contribuir
para uma formacédo integral do estudante. Assim, passamos a abordar as regras do
jogo de xadrez, que, neste trabalho, foram elaboradas de acordo com o estabelecido
pela FIDE.

CO Link: clique na figura para abrir.
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1.5.1 Regras Oficiais do Xadrez

O xadrez € um jogo de tabuleiro que deve ser jogado por duas pessoas que
movimentam as pecas de forma alternada. O tabuleiro do jogo de xadrez é composto
por 8 linhas na horizontal, denominadas de colunas, e 8 linhas na vertical,
denominadas de fileira, totalizando 64 casas alternadas entre cores claras e escuras; o
tabuleiro deve ser posicionado de forma que a casa do canto direito de cada jogador
seja clara.

O jogo é composto por 32 pecas, sendo 16 pecas na cor preta e 16 pecas na
cor branca; cada jogador recebe um conjunto de pecas de uma determinada cor. A
partida de xadrez sempre tem inicio com o jogador que possui as pegas de cor branca.

Nesse jogo, 0 objetivo é atacar o rei do adversério até que ndo haja lance legal
para a defesa do rei de seu oponente; quando isso ocorre, acontece 0 “xeque-mate” do
rei adversario e a partida é finalizada, tendo como vencedor o jogador que deu “xeque-
mate”. Durante a partida, os jogadores nao podem colocar seus respectivos reis sob
ataque. Quando ocorre uma posicdo em que os jogadores ndo tém a possibilidade de
dar “xeque-mate” em seu adversario, a partida é considerada como empatada.
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No movimento de uma determinada peca, esta ndo pode ser movida para uma
casa ocupada por outra pega que possua a mesma cor, entretanto, quando a casa €
ocupada por uma peca adversario, esta € capturada e, consequentemente, ocorre sua
retirada do tabuleiro; a excegéo ocorre com o rei, que ndo pode ser capturado, pode
apenas receber “xeque-mate”.

1.5.2 Pecgas e seus movimentos

Como ja exposto, 0 jogo de xadrez é composto por 32 pecas divididas em 16
claras e 16 escuras, e cada jogador ficara com um conjunto de pecas de mesma cor
(claras ou escuras). As seguintes pecas compdem o jogo de xadrez: Rei; Dama; Bispo;
Cavalo, Torre; e Pedo. A seguir, descrevemos as pecas deste jogo e as regras de seus
movimentos.

¢ Rei:

i Cada jogador possui um Rei. O Rei movimenta-se apenas uma
casa na horizontal, na vertical ou na diagonal, e captura deste
- mesmo modo, passando a ocupar a casa que era ocupada pela
peca do adversario.
A
—

O Rei ndo pode ser movimentado para uma casa que esteja sob ataque do
adversario, e o jogador também ndo pode movimentar suas pecas de maneira que
deixe seu rei em xeque. Sempre que o rei estiver sob ataque, é necessario que o
mesmo seja defendido.

Quando o Rei adversario esta sob ataque e ndo ha lance legal para a sua defesa,
ocorre 0 “xeque-mate” do rei adversario e a partida é finalizada, tendo como vencedor
0 jogador que deu “xeque-mate”. O rei ndo pode ser capturado e retirado do tabuleiro,

guando ocorre 0 xeque-mate a partida é finalizada.

Figura 7: Exemplo do movimento do Rei

Fonte: FIDE (2018)




O Rei pode realizar um movimento denominado de “roque”. Nesse movimento,
em um unico lance, ocorre a transferéncia do rei de sua casa de origem para duas
casas em direcdo de uma de suas torres; nesse movimento, ainda, ocorre a
transferéncia da torre para a casa que acabou de ser atravessada pelo rei. O roque
nao pode ser efetuado, caso haja alguma peca entre o rei e a torre que participa do
roque.

Figura 8: exemplo do movimento do “roque pequeno”

Fonte: FIDE (2018)

Figura 9: exemplo do movimento do “roque grande”

Fonte: FIDE (2018)

Quando o jogador ja movimentou seu rei, este perde o direito de realizar o roque.
Também nado é possivel fazer o movimento do roque com uma torre que ja foi
movimentada anteriormente, ou seja, tanto o rei quanto a torre que participa do
movimento ndo podem ter sido movimentados. Também nao € possivel realizar o roque
guando a casa ocupada pelo rei, ou a casa que 0 mesmo passara a ocupar estiver sob
ataque do adversério.




Cada jogador possui uma Dama. A Dama movimenta-se em
linha reta na coluna, fileira ou diagonal na qual se encontra, e
captura, com esse mesmo movimento, passando a ocupar a
casa que era ocupada pela peca do adversario. Essa peca pode
se deslocar por qualquer nimero de casa, desde que nao esteja
impedida por outra peca.

Figura 10: exemplo do movimento da Dama
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Fonte: FIDE (2018)

Cada jogador possui dois Bispos. Os Bispos movimentam-
se em linha reta, na diagonal em que estdo, e sempre se
mantém na cor da casa com que iniciou 0 jogo; assim, cada
jogador possui um bispo da casa clara e um bispo da casa
escura. Os bispos podem se deslocar por qualquer nimero de
casa, desde que nédo esteja impedida por outra peca. Essa
peca captura em linha reta, na diagonal, passando a ocupar a
casa que era ocupada pela peca do adverséario.

Figura 11: exemplo do movimento da Bispo
L

. .
Fonte: FIDE (2018)




e Cavalo:

Cada jogador possui dois Cavalos. O Cavalo é a unica peca
que pode pular sobre outras pecgas do tabuleiro. Movimenta-se
duas casas retas na horizontal ou vertical e uma casa
perpendicular, fazendo um movimento em “L”, e captura com
esse mesmo movimento, passando a ocupar a casa que era
ocupada pela pec¢a do adversério.

>

Figura 12: exemplo do movimento do Cavalo
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Fonte: FIDE (2018)

e Torre:

s Cada jogador possui duas Torres. As torres movimentam-se
F—1 em linha reta, na coluna ou na fileira na qual se encontra, e
l captura, com esse mesmo movimento, passando a ocupar a
S casa que era ocupada pela peca do adverséario. As torres
podem se deslocar por qualquer nimero de casa, desde que

nao esteja impedida por outra peca.

Figura 13: exemplo do movimento da Torre

Fonte: FIDE (2018)




e Peao:

. Cada jogador possui oito (8) pedes. Os pedes movimentam-
se uma casa por vez, em linha reta, na coluna em que se
encontram, desde que a casa néo esteja ocupada por outra
peca. Em seu primeiro movimento, € possivel avancar duas
casas. O pedo captura outras pecas na diagonal direita ou
esquerda da casa que ocupa.

Figura 14: exemplo do movimento do Peé&o
o L]
X

Fonte: FIDE (2018)




Quando essa peca consegue chegar a Ultima casa da fileira oposta do tabuleiro,
em relagdo a sua posicéo inicial, o0 mesmo deve ser trocado por uma das seguintes
pecas de mesma cor do pedo: dama, torre, bispo ou cavalo. A troca do pedo por outra
peca é denominada de “promocao”.

O peédo pode realizar um movimento de captura denominado en pasant, que
ocorre quando ocupa uma casa que esta na linha e na coluna adjacente a casa de um
pedo adversario que acabou de avancar duas casas em seu primeiro lance; essa peca
do adversério podera ser capturada como se houvesse avancado apenas uma casa.
Esse movimento é exemplificado na figura abaixo.

Figura 15: exemplo do movimento en passant

Fonte: FIDE (2018)

Assim, a partida de xadrez tem inicio com as pecas organizadas no tabuleiro da
seguinte maneira:

Figura 16: Organizacao das pecas de xadrez no inicio do jogo




1.6 Sistema Algébrico

De acordo com as Leis oficiais do Xadrez da FIDE, a notacdo para descrever uma
determinada partida de xadrez deve ocorrer com base no Sistema Algébrico, o sistema
de notacao de uma partida de xadrez reconhecido pela FIDE.

Como apontamos na secdo 1.3, existe a possibilidade de trabalhar conceitos
relacionados ao plano cartesiano e a graficos, considerando-se o Sistema Algébrico,
gue é utilizado para denominar cada casa presente no tabuleiro de xadrez para a
anotacao de uma partida.

Nesse sistema, as oito colunas do tabuleiro de xadrez correspondem as seguintes
letras mindsculas: a, b, ¢, d, e, f, g e h, enquanto as linhas do tabuleiro do xadrez, que
séo oito, correspondem aos numeros de 1 a 8. As pecas de cor clara ocupam as fileiras
de nimero 1 e 2, e as pecas de cor escura ocupam as fileiras de numero 7 e 8. Assim,
cada casa do tabuleiro é indicada pela combinacdo de um numero com uma letra,
conforme demonstra a imagem abaixo:

Figura 17: Nome de cada casa do tabuleiro de xadrez
de acordo com o Sistema Algébrico

28 [B8 8 [d8 es 8] o |8
a7 b7 &7 a7 &7 17 [g7 n7
26 8 co 8 < 16 o5 6
a5 bs 5 ds 5 15 g8 hs
a4 b4 c4 d4 e4 14 g4

BuGoanEn
a2 b2 c2 |82 e2 12 92 h2
a1 b1 el a1 ed 11 jgi n1

Fonte: FIDE (2018)




Nesse sistema, as pecas séo indicadas considerando-se a primeira letra dos seus
respectivos nomes, gravados com letra maiuscula. Assim, elas devem ser indicadas da
seguinte forma:

e Rei=R

e Dama=D
e Bispo=B
e Cavalo=C
e Torre=T

Observacao: O pedo € a Unica peca em que nao € indicada pela primeira
letra do nome; neste caso, ela é reconhecida pela auséncia dessa letra.

Outras abreviacdes que fazem parte do Sistema Algébrico sdo as seguintes:

o Captura é indicada por: x

o Captura en passant é indicado por: e.p.

¢ Xeque € indicado por: +

¢ Xeque-mate € indicado por: ++ ou por #

* Roque utilizando a torre da casa hl ou h8 é indicado por: 0-0

* Roque utilizando a torre da casa al ou a8 é indicado por: 0-0-0

Assim, para anotar cada movimento de peca no xadrez devem-se considerar as
seguintes orientagdes:

o Cada movimento sera anotado considerando a primeira letra mailscula da
peca que sera jogada, seguida da casa que a peca passara a ocupar,
exemplo: Bf4.

Figura 18: exemplo do movimento do Bispo
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Fonte: elaborado pela autora
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e Quando a pecga a ser movimentada € o pedo, sera anotada apenas a casa
gue o pedo passara a ocupar, exemplo: g4.
Figura 19: exemplo do movimento do Peé&o

== P W o oo = OO

a b ¢c de f 9 h
Fonte: elaborado pela autora

e Para anotar um movimento de captura, deve ser inserido um “X” entre a
primeira letra mailscula da peca e a casa que passara a ser ocupada,

exemplo: Txab.
Figura 20: Exemplo de movimento de captura da Torre

a b ¢ d e f 9 h
Fonte: elaborado pela autora

e Para anotar o movimento de captura do pedo, devera ser anotada a coluna
gue o pedo esta seguido de “x” e a casa que 0 pedo passara a ocupar,

exemplo: gxf5.

Figura 21: exemplo de movimento de captura do Peédo

a b ¢ d e f 9 h

Fonte: elaborado pela autora




Observacao: Quando a captura for resultante do movimento en passant, a
- representacdo devera ser acrescida de ‘e.p.’. Exemplo: fxg6 e.p.

Figura 22: Exemplo de captura en passant

Fonte: elaborado pela autora

e Quando ocorre a promoc¢éo do pedo em outra peca, deve-se indicar a casa
gue o0 pedo passara a ocupar, seguida da primeira letra maiuscula da peca
nova. Exemplo: c8D.

Figura 23: Exemplo de promocéao do peé&o

, — \N Fonte: elaborado pela autora
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e Quando ha duas pecas que séo idénticas e que podem ser movidas para
uma mesma casa, deve ser considerado o seguinte:

1. Caso as pecas estiverem ocupando a mesma fileira, deve haver a

indicacao da primeira letra do nome da peca, seguida da coluna em que
a peca estava e a casa que passara a ocupar, exemplo: Ccd4.

Figura 24: Exemplo de movimento quando ha duas peg¢as na mesma fileira

== R W b on o = D

a b c de f 9 h
Fonte: elaborado pela autora

2. No caso de as pecas estarem ocupando a mesma coluna, deve haver
a indicacao da primeira letra do nome da peca, seguido da fileira que a
peca ocupa e a casa que passara a ser ocupada, exemplo: C3d4.

Figura 25: Exemplo de moviment%quando h& duas pecas na mesma coluna

== R W b n o = D
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3. No caso de as pecas estarem em colunas e fileiras diferentes, é
preferivel indicar-se a primeira letra do nome da peca, seguida da coluna
em que a peca estava e a casa que passara a ocupar. Exemplo: Cef4.

Figura 26: Exemplo de movimento quando h& duas pecas em
colunas e fileiras diferentes

a b ¢ d e f
Fonte: elaborado pela autora

Observacao: Nesses trés casos, quando ocorrer uma captura, pode
haver a inclusdo de um “x” antes da indicacdo da casa que sera
ocupada. Exemplo: Ccxd4; C3xd4; Cexf4.

4. Quando ha dois pebdes que tém a possibilidade de capturar uma
mesma peca, o pedo que fizer o movimento devera ser indicado pela
letra da coluna que estava seguida de um X e a casa que passara a
ocupar. Exemplo: gxf4.

Figura 27: Exemplo de movimento quando h& dois pedes que
tem a possibilidade de capturar uma mesma peca

a b ¢ d e f 9 h

Fonte: elaborado pela autora




Cada peca do jogo de xadrez possui um determinado valor, conforme é
demonstrado na figura a seguir:

Figura 28: Valores das pecas do xadrez
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Fonte: https://www.soxadrez.com.br/conteudos/tabuleiro_pecas/

Durante uma partida do jogo de xadrez, o estudante precisa planejar suas jogadas
levando em consideracdo os valores de cada peca. Em linhas gerais, € necessario
analisar, por exemplo, se compensa, em uma jogada, trocar a Dama, que é uma peca
de valor 9, por um pedo, que é uma peca de valor 1. Obviamente, também deve ser
analisado o contexto da jogada, pois 0 jogador pode estar “entregando” sua Dama para
ganhar a partida na proxima jogada. Mas, em linhas gerais, no jogo de xadrez é
necessaria a realizacdo de célculos mentais relacionados as pecas e seus valores,
fazendo uma aproximagdo com a area da matematica.




Consideracoes Finais

O xadrez possui uma histéria extensa, repleta de aspectos histéricos e lendas
relacionados ao seu surgimento. E um jogo que ja passou por diversas modificacdes
até ser o jogo que conhecemos atualmente, sendo o chatrang, criado na Pérsia,
provavelmente no século V ou VI, considerada a primeira versdo do xadrez atual. Ou
seja, € um jogo que ja persiste ha bastante tempo na histéria da humanidade.

Existem paises que implementaram este jogo em escolas, em formato de
disciplinas ou projetos; no Brasil, também ha projetos de insercdo do xadrez no
contexto escolar. Por meio deste e-book podemos perceber o potencial interdisciplinar
do jogo de xadrez, quando utilizado como recurso pedagdgico. Nesse sentido, a
utiizacdo do xadrez tem uma perspectiva pedagodgica, e ndo apenas para fins
competitivos.

Assim, tentamos demonstrar que o xadrez, mais do que um jogo de competicao,
possui diversos aspectos pedagogicos que podem ser explorados pelas mais diversas
disciplinas, inclusive no contexto do Ensino Médio Integrado, cuja proposta curricular
integra conhecimentos de base geral e de base técnica.

Assim, abordamos possibilidades de relacionar aspectos pedagogicos do jogo
de xadrez tanto para auxiliar no desenvolvimento de préaticas pedagdgicas relacionadas
a conhecimentos gerais quanto téecnicos. Dentre o0s aspectos pedagogicos
apresentados, neste e-book, podemos mencionar 0 movimento historico de sua
criacdo; a estrutura do tabuleiro; o sistema de notacdo de uma partida; 0 movimento
das pecas e suas regras; a confeccao do jogo de xadrez.

No Brasil, o xadrez ainda € uma inovacdo pedagogica; desse modo, esperamos
gque o conteudo deste e-book possa subsidiar o desenvolvimento de trabalhos
integrados nos quais se utiliza o xadrez como recurso. No caso do Ensino Médio
Integrado, para além da articulacao entre disciplinas de conhecimentos gerais, também
existem possibilidades de articulagéo interdisciplinar entre conhecimentos técnicos.
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