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Prefacio

Xadrez escolar

O que é Xadrez Escolar?

E grande o numero de pessoas, até mesmo bem intencionadas, que defende a
inclusao do Xadrez nas escolas, sem saber mesmo os reais beneficios que esse
esporte proporciona. Muito pelo contrario, impregnados dos tabus e misticismo
sobre a “Arte de Caissa”, acreditam que o Xadrez deve ser praticado nas escolas

LTS

porque “a crianca fica mais inteligente”, “aprende melhor a matematica”, etc.

Muito se fala hoje em Xadrez Escolar, mas poucos realmente sabem do que se
trata. A grande maioria que se refere ao assunto trata o Xadrez Escolar
simplesmente para desenvolver o desporto de Xadrez dentro das escolas como
uma atividade a mais entre as diversas modalidades esportivas oferecidas.
Neste caso, a nosso ver, respeitadas as devidas proporgdes, a modalidade é
oferecida como nos clubes. O Xadrez, porém, praticado nos clubes e voltado
essencialmente para o aspecto competitivo (como desporto) nao supre todas as
exigéncias educacionais. Faz-se mister, seja trabalhado de forma pedagdgica,
como um verdadeiro instrumento educacional; dai a designacdo de XADREZ
ESCOLAR.

Parece haver uma incoeréncia em nossas afirmacdes: Se defendemos o Xadrez
Escolar e tecemos criticas a forma de inclusdo do Xadrez na escola, por que o titulo
de nosso livro € XADREZ NA ESCOLA?
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Enfatizamos:
O titulo esta corretissimo com a nossa filosofia!

Devemos implantar o XADREZ NA ESCOLA como propde o titulo de capa deste
livro (em todas as escolas), mas sob o enfoque pedagdgico de Xadrez Escolar
como proposto em todo o conteldo de nosso trabalho.

A educacédo moderna volta-se cada vez mais para encerrar o ciclo do ensino por
adestramento, pela aprendizagem consciente, onde o aluno € estimulado conti-
nuamente a aprimorar a sua capacidade de pensar. Neste particular, o Xadrez é
uma atividade primordial por exceléncia, ndo so6 por atender as caracteristicas de
desporto estimulando entre outros o espirito competitivo e a autoconfianga, como
adequando-se sobremaneira as exigéncias da Educagcao moderna.

Entre muitas experiéncias realizadas em diversas partes do mundo, destacamos
as seguintes:

Bélgica (1976) - O Dr. Johan Christiaen, depois de dois anos de experiéncias com
dois grupos de 20 criangas entre 10 e 11 anos, comprovou que o aproveitamento
escolar do grupo experimental foi 13,5% superior ao do grupo do ensino regular.

New York-USA (1981) - Joyce Brown constatou consideravel melhora no com-
portamento dos alunos — 60% menos incidentes e suspensodes, além da
melhora no aproveitamento escolar de até 50% na maioria dos estudantes
envolvidos.

Marina, California-USA (1985) — George Stephenson, apds 20 dias consecuti-
vos desenvolvendo um trabalho com um grupo de estudantes, constatou os
seguintes resultados entre os alunos que apresentaram maior aproveitamento
escolar:

¢ RENDIMENTO ACADEMICO.................. 55%
¢ COMPORTAMENTO......oooeueeureenrcarenneenas 62%
@ ESFORGO.....uceeceeeseeeseeseesenensssnsanens 59%
® CONCENTRAGAO......comecrecureerreeerenes 56%
¢ AUTOESTIMA

John Nash, John Harsanyi e Reinhard Selten, agraciados em 1994 com o
Prémio Nobel de Economia, fundamentaram seu trabalho na chamada Teoria
dos Jogos. (“Durante anos, trés académicos que se dedicaram a estudar o
comportamento da economia segundo a logica dos jogadores de
Xadrez,”........ “ganharam na semana passada o Prémio Nobel de Economia” —
Revista Veja, 19/10/94 — * Grifos nossos).

Mais recentemente, a revista Exame/julho-99 na area de Administracdo (pag. 86)
publicou excelente matéria sobre a importancia do Xadrez na formacéo empresarial.
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Outra abordagem excelente foi publicada na revista Sele¢des do Reader’s Digest/
setembro-99 (Apenas um jogo?, pag. 81).

Em nossos 37 anos de experiéncias e observagdes desenvolvendo o Xadrez nao
s6 em estabelecimentos de ensino, como em clubes e até em nivel de projetos
comunitarios, podemos afirmar ndo sé o acerto das experiéncias citadas, como
em aspectos muito mais amplos como lideranga, velocidade de raciocinio e
integracédo social, entre diversos outros aspectos que, para serem melhor
elucidados, precisariam ser abordados em trabalho especifico*, que escapa dos
objetivos para os quais nos propusemos na realizacdo desta obra, voltada
primordialmente para proporcionar a todos os interessados em trilhar os belos
caminhos oferecidos pela “Arte de Caissa”, um veiculo que sirva de apoio e
seguranga na aprendizagem do “Esporte dos Reis”.

* Ver: REZENDE, Sylvio. O Xadrez como instrumento de educac&o: Monografia
do Curso de P.G. em Psicopedagogia: CEUAM. Rio de Janeiro, 1999.

AFORISMO

DEUS, com SUA sabedoria, criou 0 Homem;
O Homem inventou o Xadrez;

O Xadrez faz 0 homem PENSAR.

PENSAR torna o homem um Sabio.

Sylvio Rezende



Introducdo

Xadrez

O jogo

O jogo de Xadrez, também chamado de Arte de Caissa, & jogado por dois
jogadores sobre um tabuleiro de 64 casas de cor clara ou escura alternadamente,
contando cada um com 16 pecas diferentes por grupo, na forma, no nome € na
qualidade.

No Xadrez, as casas e pecgas de cores mais claras sdo chamadas de BRANCAS
e as mais escuras, de PRETAS ou NEGRAS.

Estas denominagdes devem-se ao fato destas cores serem mais generalizadas
no jogo de Xadrez, porém poderao, eventualmente, serem encontrados jogos em
cores ou materiais diferentes.

A peca mais importante a qual decide a partida é denominada REI. E o jogo
consiste em movimentar as pecas como em um combate, obedecendo aos
principios e regras pré-estabelecidos, com o objetivo de atacar o Rei adversario
até o ponto em que 0 mesmo nao possa mais evitar a conclusao do ataque com
a ameaga de sua captura. E o chamado Xeque-mate.

Cada vez que o Rei é atacado, diz-se que esta em XEQUE; quando o ataque for
impossivel de ser anulado, diz-se XEQUE MATE ou, simplesmente, MATE.
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O jogador que conseguir dar o Mate no Rei adversario vence a partida. Convém,
porém, esclarecer que para obter a vitéria no Xadrez nao importa o nimero de
pecas existentes no tabuleiro, nem o numero de movimentos realizados. Importa
apenas dar o MATE.

Nota

Quanto ao numero de movimentos (lances), existe uma regra que
diz que em determinadas situagées, € obrigatdrio dar o Mate em 50
movimentos (lances), caso contrdrio, a partida sera considerada
empatada.

Existem também situagdes em que quer pelo numero de pegas, quer pela posicao
das mesmas ¢é impossivel dar o Xeque Mate por qualquer dos dois jogadores.
Neste caso, a partida estara empatada.

Chama-se jogada ou lance cada movimento da pec¢a no tabuleiro mudando a sua
posicao de uma casa para outra.

Origem do Xadrez

O XADREZ é um jogo muito antigo, ndo se sabendo, ao certo a sua verdadeira
procedéncia. Admite-se, no entanto, como o mais certo que Xadrez tenha a sua origem
na india. A mais famosa lenda sobre a sua origem é a de que o Xadrez teria sido
inventado por um sabio hindu de nome Sissa ou Sessa como forma de entreter e
alegrar um rei que havia perdido o filho numa batalha.

O rei ficou tao entusiasmado que fez questao de presentear o inventor com aquilo
que ele desejasse. Como Sissa viu-se praticamente obrigado a formular um
pedido, fez ele um que impressionou pela simplicidade demonstrada e aparente
humildade.

Pediu ele que fosse pago em graos de trigo da seguinte maneira:

Um gréo para a primeira casa do tabuleiro, dois para a segunda, quatro para a
terceira e assim sucessivamente, dobrando sempre, até a ultima (64).

Este pedido, aparentemente irrisério, encerra um nimero tao grande que se torna
impossivel o pagamento da divida. O numero de graos de trigo que Sissa havia
pedido corresponde a seguinte férmula matematica:

204- 1
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Ou seja:
18 446 744 073 709 551 615

Para se ter uma idéia da grandeza deste numero, caso uma pessoa deseje contar
a partir de 1 até o final (1, 2, 3 etc), levando apenas um segundo para contar o
numero seguinte, trabalhando 24 horas por dia, sem parar até o final, seriam
necessarios 58 454 204 609 séculos, isto é, quase sessenta bilhdes de séculos.

A histéria completa podera ser encontrada em toda a beleza que Malba Tahan
soube tao bem relatar em seu livro O homem que calculava.

Ver:
¢ O homem que calculava, Malba Tahan, pag. 127
¢ Manual de Xadrez, Idel Becker, pag. 259



Capitulo 1

O tabuleiro

O tabuleiro de Xadrez é um quadrado
formado por 64 casas do mesmo tama-
nho (quadradas), sendo 32 claras
(brancas) e 32 escuras (negras), dis-
postas alternadamente.

Existem 3 LINHAS no tabuleiro:

FILA, COLUNA e DIAGONAL.

& A disposigédo das casas na ho-
rizontal chama-se FILA.

& Adisposicao das casas naver-
tical chama-se COLUNA.

& A disposicéo das casas em li-
nha reta da mesma cor (unidas
pelos cantos) chama-se
DIAGONAL.

Estas linhas representam os caminhos
(ruas) por onde passam as pegas no
“campo de batalha” do jogo de Xadrez.

/f
L
//%
I@//

//,/,/
..

Figura 01
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Linhas do tabuleiro

FILA COLUNA

~

DIAGONAL As linhas tracadas,
mostram diversas Diagonais.

Figura 02

Assim, temos em um TABULEIRO DE XADREZ:

& 8 FILAS ou FILEIRAS numeradas de 1 a 8 da parte inferior do tabuleiro
para a superior em relagdo ao jogador de pecas brancas.

& 8 COLUNAS identificadas por letras mintsculas de a até h, da esquerda
para a direita em relagdo ao jogador de pecas brancas. Dito de outra
maneira: de a até h, contando sempre a partir da Torre do lado da Dama.

4 13 DIAGONAIS BRANCAS
¢ 13 DIAGONAIS PRETAS



Capitulo 1 - O tabuleiro
Exercicios:

Observacdo

Antes de responder a pergunta, por mais fdcil que parega, pense
bem, pois a resposta correta nem sempre é a primeira que ocorre.

7

Figura 03

A - Observe atentamente a figura 3 e responda:
1 - Quantas CASAS existem? :l
2 - Quantas COLUNAS? L 1]
3 - Quantas FILAS? :l
4 - Quantas DIAGONAIS BRANCAS? 1]
5 - Quantas DIAGONAIS PRETAS? 1]
6 - Quantos QUADRADOS? :l

B - Trace com linhas retas na figura 3:
1 - Em vermelho as COLUNAS.
2 - Em verde as FILAS.
3 - Em amarelo as DIAGONAIS BRANCAS.
4 - Em preto as DIAGONAIS PRETAS.
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Posicdo do
tabuleiro de Xadrez

E importante a posicao do tabuleiro de Xadrez para a colocacgédo das pecas.

Por exigéncia da regra do jogo, o tabuleiro de Xadrez devera ser colocado de
maneira que a primeira COLUNA a direita do jogador tenha na sua base uma casa
branca.

Jogador B.
(joga de negras)
CasabrancaaDIREITA

N\

_
_
_

| i

2 o
.
]

=

.
-

8

e

8

-

N

JogadorA.
(joga de brancas)
CasabrancaaDIREITA

Figura 04

Graficamente, considera-se sempre a parte INFERIOR do tabuleiro como o lado
das pecas brancas e a parte SUPERIOR como o lado das pecas pretas.

Assim, na figura 4, o jogador A estara jogando com as BRANCAS e o jogador B,
com as pecas PRETAS ou NEGRAS.
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Areas do tabuleiro

Podemos identificar diversas areas no tabuleiro de Xadrez:
a- CENTRO
b- ALA DO REI
¢ - ALA DA DAMA (ou ala da Rainha)
d - ZONA DE DEFESA
e - ZONA DE ATAQUE

a- Centro

O Centro, é formado pelas casas centrais do tabuleiro. E considerado como a area
mais importante, pois, quem tem o controle do centro, tem maiores possibilidades
de vencer a partida.

O quadrado formado pelas casas em torno do CENTRO também é chamado de
GRANDE CENTRO (doze casas). O que nos da a ideia de que, quanto mais
préximos do centro, maior a importancia das casas e das pegas ali colocadas.

CENTRO GRANDECENTRO

%
b"

m»

-

n o

2

Figura 05
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b- Ala do Rei

A ala do Rei é formada pela metade do tabuleiro do lado do Rei.

c- Ala da Dama

A ala da Dama é formada pela metade do tabuleiro do lado da Dama (ou Rainha)

[EALT&
%&x%&k
| / r

w7

il
/

o

/

f/ &ﬁﬁ/

WY e

2 o\ 2|

o Wi

Figura 06

Importancia das alas
As alas sdo importantes, pois € pelas alas que serdo realizadas
manobras de ataque e de defesa quando o Centro estiver
bloqueado ou sob controle do adversario.
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éa S\
% ;}/’gp’:
//Q, f’"’/f :
Z DEAEA
b

2]

-
A

- s

Figura 07

d- Zona de defesa

A zona de defesa é formada pela metade do tabuleiro mais préxima do jogador.

Uma peca que ataca casas da zona de defesa é uma peca defensiva.

e - Zona de ataque
A zona de ataque é formada pela metade do tabuleiro mais préxima do adversario.

Uma peca que ataque casas da zona de ataque € uma peca atacante ou agressiva.

Como podemos ver na figura 07, a zona de defesa do lado branco é a zona de
ataque do lado negro e vice-versa.

As zonas de DEFESA e de ATAQUE séo importantes para se definir a real forca
(valor) das pecas e da proépria situagado do jogador na partida.

Observacdo

O perfeito conhecimento da importancia e da utilizagao das diversas
dreas do tabuleiro é o que vai permitir ao jogador de Xadrez
elaborar o seu PLANO DE JOGO para vencer a partida.
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8

Exercicio

Observe com atencéo a figura 08 abaixo e responda:

a - Qual a casa que cada pec¢a ocupa no tabuleiro?

b - Que area (ou areas) do tabuleiro cada peca ocupa?
¢ - Quais as pecas localizadas na area de ataque?

d - Quais as pecas localizadas na zona de defesa?

8 ~ 9

\

ﬂ/%
%%@“//,/_
_

v aar B
%/@mﬁ//
/g% =

Figura 08

Observacdo

Lembre-se de que uma peca pode estar ao mesmo tempo em mais

de uma drea.





