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APRESENTACAO

O presente produto advém de um projeto de pesquisa que foi desenvolvido durante
0 Programa de P6s-Graduagdo de Ensino e Educacéo Basica CAp- UERJ (PPGEB- CAp
UERJ). A pesquisa realizada durante o periodo compreendido entre 2018 e 2020 buscou
verificar as possiveis contribui¢cdes da pratica do xadrez para o desempenho da orientacéo
espacial de criancas matriculadas regularmente no primeiro segmento do ensino
fundamental.

Como parte complementar do estudo realizado, optou-se por realizar esta apostila
com atividades didatico-pedagdgicas que aproximam a pratica do xadrez sobre diferentes
perspectivas para as aulas de educacéo fisica escolar. As atividades que serdo mostradas
nesta producdo séo advindas de um importante projeto da Secretaria Municipal de Ensino
do Rio de Janeiro (SME- RJ), conhecido como Herdis do Tabuleiro. Este projeto é
responsavel pelo treinamento e capacitacdo de professores de educacdo fisica que
atendem criancas e jovens com idades entre 7 a 15 anos do primeiro e segundo segmentos
do ensino fundamental. Este projeto foi iniciado em 2005 na SME- RJ e atendia escolas
da 72 Coordenadoria Regional de Educacdo do Rio de Janeiro (CRE- RJ). Atualmente o
projeto se estende pelas diferentes CRES atendendo mais de 32.000 criancas em 96
escolas municipais.

Esta producéo é advinda da parceria realizada com o Herdis do tabuleiro e com a
professora lider e organizadora do projeto Fatima Bispo. Nesta apostila o leitor ira se
deparar primeiramente com uma breve contextualizacdo tedrica que descreve as possiveis
associacOes da educacdo fisica escolar com a pratica do xadrez, seguida posteriormente
por 32 propostas de atividades que podem ser reproduzidas ou adaptadas para o universo
escolar.

Esta producdo busca incentivar a elaboracdo de propostas por parte de professores
de educacdo fisica que integram a préatica de atividades com o uso do xadrez dentro do
ambiente das aulas de educacdo fisica escolar.



O XADREZ

O xadrez atualmente é um dos jogos milenares mais praticados no mundo
apresentando diferentes teorias que falam sobre a sua origem. Ha relatos que apontam
que o xadrez advém da cultura egipcia, hindu ou arabe (SA, 2009). Autores como Silva
(2002) e Castro (19940 afirmam que o xadrez como conhecemos hoje, advém de um jogo
chamado Chaturanga. O nome Chaturanga significa “quatro membros” e representa 0S
simbolos que compdem o exército Indiano, composto pelo elefante, pelo cavalo, pelo
carro e pela infantaria (SA, 2009). Diferentemente do xadrez, o Chaturanga era praticado
por 4 pessoas a0 mesmo tempo, que realizavam movimentos no tabuleiro de acordo com

0 numero que tiravam ao jogar dados. Na figura 1, é apresentado o Chaturanga.

Figura 1- Esquematizacdo do Chaturanga

Fonte: Retirado de Marsters Traditional Games

Com o desenvolvimento das rotas de comércio pelo mundo, o xadrez comegou a
ser popularizado na Europa por volta do século XI (KING, 2009). Aproximadamente em
1475, 0 jogo passou a ser praticado por 2 pessoas e outras modificages também foram
implementadas como o tabuleiro com casas pretas e brancas e as pecas (CASTRO, 1994).
Apos estas modificagdes, o jogo ficou conhecido como “xadrez europeu”, obtendo as
caracteristicas que sdo utilizadas até hoje.

O jogo de xadrez ¢ constituido pelos seguintes componentes:

- 32 pecas igualmente divididas em pretas e brancas ou claras e escuras

- Tabuleiro com 64 casas pretas e brancas (32 pretas e 32 brancas)

A orientacdo correta do tabuleiro para realizar a pratica do jogo deve posicionar

uma casa branca no lado inferior direito dos dois jogadores, como mostra a figura 2.



Figura 2- Esquematizacdo do Tabuleiro de xadrez

Fonte: Retirado de Pixabay

O tabuleiro do jogo de xadrez também é composto por casas que sao divididas em
colunas, fileiras e diagonais (TIRADO; SILVA, 1999). As colunas sdo formadas por
casas posicionadas na vertical. As fileiras ja sdo formadas por casas posicionadas na
horizontal e as diagonais, por casas que atravessam linhas obliquas no tabuleiro (Figura
3).

Figura 3 - Esquematizacdo das linhas, colunas e fileiras do Tabuleiro de xadrez

Fonte: Elaborado pelos autores

As casas do tabuleiro também sdo classificadas de acordo com o posicionamento
das fileiras e colunas. As colunas séo denominadas por letras que vao de A a H e as fileiras
sdo enumeradas de 1 a 8 (Figura 4) (EADE, 2010; TIRADO; SILVA, 1999). Estas



classificacOes sdo importantes para criar pontos de referéncia, auxiliando assim o jogador

a se orientar mentalmente pelo tabuleiro.

Figura 4 - Esquematizacdo das casas do Tabuleiro de xadrez

& ab bE o6 db  ed  fE gE  hb
4 ad bd  cd dd ed 4 ogd
3 (a3 | b3 ed di | el | 3 g3 h3

2 a2 | b2 c2 d2| e2 | f2 | g2 h

Fonte: Barbosa et al, 2016

PECAS DO XADREZ
As pecas do xadrez sdo compostas por diferentes classes, sendo divididas em: Rel,

Rainha, Bispo, Torre, Cavalo e Pedo. Cada classe tem um numero de pecas diferente em
cada exército e realizam movimentos diferentes no tabuleiro. Abaixo, serdo descritas as

caracteristicas de cada peca.

O rei dentro do jogo representa a pegca mais
importante a ser protegida. Ao ser capturado, 0 jogo
termina e a vitoria é atribuida ao jogador que conseguir
derrubar o rei adversario. Cada exército tem apenas um rei

que pode se movimentar livremente pelas linhas, colunas e

fileiras do tabuleiro. No entanto, o rei pode se movimentar

apenas uma casa de cada vez



Movimentacao do Rei no Tabuleiro

Fonte: soxadrez.com.br

A rainha é a segunda peca mais importante do jogo,
sendo a mais poderosa no tabuleiro. Cada exército tem
apenas uma rainha em seu poder que pode se movimentar
livremente pelas linhas, fileiras e colunas do tabuleiro pelo

nlmero que casas que o jogador quiser.

Movimentacdo da Rainha no Tabuleiro

Fonte: soxadrez.com.br



O Bispo é a peca que se movimenta pelas diagonais
pelo numero de casas que o jogador preferir. Cada exército
tem 2 Bispos. Durante o jogo, o Bispo que iniciar a sua
movimentagdo por uma casa preta ou branca, somente

poderd transitar pelas casas desta cor por todo o jogo.

Movimentagéo do Bispo no Tabuleiro

Fonte: soxadrez.com.br

A torre pode se movimentar pelas linhas verticais e
horizontais do tabuleiro por quantas casas o jogador quiser. Cada

exército pode ter consigo 2 torres.



Movimentacao do Bispo no Tabuleiro

Fonte: soxadrez.com.br

O Cavalo apresenta uma caracteristica peculiar na sua
movimentacdo no tabuleiro. E a Unica peca que pode saltar
sobre as outras, sendo do mesmo exército ou do exército
adversario. O Cavalo se movimenta em “L”, andando duas
casas na vertical e uma na horizontal ou duas casas na
horizontal e uma na vertical. Cada exército tem consigo 2

Cavalos.



Movimentacdo do Cavalo no Tabuleiro

Fonte: soxadrez.com.br

O Pedo pode se mover apenas uma casa para frente
no tabuleiro, exceto para captura, onde pode realizar um
movimento para uma casa diagonal. Cada exército tem

consigo 8 pedes.

Movimentacdo do Pedo no Tabuleiro

Fonte: soxadrez.com.br



XADREZ E EDUCACAO FISICA: QUAL A RELACAO?

Antes de compreendermos como a pratica do xadrez se associa com a educacgao
fisica escolar, temos que entender primeiramente um dos aspectos fundamentais do
desenvolvimento humano muito trabalhado na educacéo fisica: o desenvolvimento motor.

Este processo natural de desenvolvimento é caracterizado por diferentes
modificagdes que ocorrem no desenvolvimento dos gestos corporais que ao longo da vida
sdo implementados em atividades cotidianas, atividades fisicas e esportivas
(GALLAHUE; OZMUN; GOODWAY, 2013; HAYWOOD; GETCHEL, 2016).

No desenvolvimento motor ha um componente muito importante presente na
realizacdo de muitas atividades que o ser humano realiza durante o seu dia a dia, que € a
lateralidade. A lateralidade, segundo Rosa Neto et al (2011) pode ser compreendida como
a preferéncia de utilizacdo de partes simétricas do corpo para a realizacdo de diferentes
atividades. Fonseca (1988) afirma que a lateralidade é fundamental para a formacéo de
relagdes presentes entre 0 movimento corporal e a organizagéo intersensorial. A partir de
um bom desenvolvimento da lateralidade é possivel desenvolver um aspecto do
desenvolvimento motor muito importante: a orientacdo espacial. Esta pode ser definida
como a maneira que o individuo se localiza e se relaciona com objetos, simbolos e pessoas
no ambiente em que vive (FONSECA, 2009), sendo vinculada diretamente com o
esquema corporal (ROSA NETO, 2002). O dominio da orientacdo espacial permite a
crianca representar mentalmente seu corpo a si mesma, auxiliando assim na sua relacédo
com outras pessoas e 0 mundo exterior.

Na literatura e possivel observar que ha uma relacao intrinseca entre a lateralidade
e a orientacdo espacial com os processos de aprendizagem da leitura e da escrita de
criangas (LUCENA et al., 2010; (ROSA NETO et al, 2013; LUCENA et al, 2010;
ALVIM; BORGES, 2004; VIANNA, 2015; SILVA, 2017). Diante desta relacéo, se torna
importante que durante os primeiros anos escolares, as criancas possam realizar
atividades que auxiliem no aprimoramento destes aspectos motores. O bom
desenvolvimento destes componentes pode auxiliar neste sentido, n&o s no engajamento
de atividades desportivas e cotidianas, como também na diminuicdo dos fatores que
contribuem para problemas de aprendizagem escolar.

Um ambiente onde a lateralidade e a orientacdo espacial direita-esquerda podem

ser trabalhadas é na escola, principalmente na educacdo fisica escolar, visto que os



conteudos basicos da cultura corporal de movimento auxiliam na elaboracéo de atividades
direcionadas que podem promover o aprimoramento da lateralidade e da orientagdo
espacial (ROSA NETO et al., 2013; GALLAHUE; OZMUN; GOODWAY, 2013;
SARAIVA; RODRIGUES, 2011). A cultura corporal de movimento € constituida pelo
ensino da préatica de esportes, da ginastica, das lutas, da danca e dos jogos.

Dentro dos contetdos da cultura corporal de movimento e mais especificamente
dos jogos, podemos destacar o0 xadrez. O xadrez no ambiente escolar tem sido visto como
uma ferramenta de apoio pedagdgico. Por ser um jogo que apresenta caracteristicas
singulares na dindmica em que é realizada o jogo, € preciso que o individuo que esta
praticando mantenha uma concentracéo alta para ter um bom desempenho na partida. Por
conta desta demanda, e pela adaptagdo que é possivel realizar com os componentes do
xadrez, no caso pecas e tabuleiro, é possivel observar propostas que integram a pratica do
xadrez para o desenvolvimento de areas do saber fundamentais do ensino, como a
geografia (SOARES; SOARES, 2014) e de fatores que compdem a matematica como
coordenadas cartesianas, nogOes espaciais, geometria, estatistica e progressdes
aritméticas (OLIVEIRA; CASTILHO, 2014).

Autores como Angélico e Porfirico (2010), salientam que por apresentar natureza
desenvolvimental, o xadrez pode auxiliar cognitivamente no aprendizado de diversas
disciplinas, tais como a historia, a geografia, a matematica e a geometria.

Teixeira, Teixeira e Gomes Junior (2014), apontam alguns exemplos de aplicacédo
do xadrez nas areas de ensino escolares. No ensino da lingua portuguesa, é possivel
articular um trabalho didatico com a utilizacdo do xadrez por meio de textos, poesias,
jogos com palavras cruzadas e caca-palavras. Na matematica, a utilizacdo do tabuleiro, a
movimentacao especifica de cada peca, apresentacdo de problemas e nogdes de espaco e
areas, podem ser utilizadas como estratégias.

Nas artes, 0 xadrez pode ser utilizado na realizacédo de trabalhos artesanais, como
a fabricacdo de pecas com materiais artesanais (RODRIGUES; SARRAPIO, 2018).
Conteldos das areas de Historia e Geografia também podem ser trabalhados por meio do
levantamento de informagdes acerca das origens do xadrez, e dos locais de disseminacao
da pratica (ANGELICO; PORFIRICO 2010). E uma questdo que surge ao observar as
diferentes aplicagOes do xadrez nas areas de ensino escolar é: Como o0 xadrez se articula
com a educacéo fisica? Qual a sua relacdo com o movimento corporal?

Na literatura, é possivel verificar alguns estudos que enfatizam a presenca do
xadrez na &rea da educacdo fisica escolar (RODRIGUES, 2008; SILVA, 2010;



RODRIGUES, 2010; FRANCA, 2012; RIBEIRO et al., 2017). Um dos argumentos para
isto, pode ser atribuido a sua presenca entre os conteudos basicos que compdem a cultura
corporal de movimento: os jogos, a danca, as lutas e a ginastica (CASTELLANI FILHO
et al., 2014). O xadrez neste sentido, se apresenta como um esporte integrante da cultura
corporal, apesar de ndo apresentar movimentos corporais com a participacao de grandes
grupamentos musculares ou com a expressao corporal mais ampla, é concebido como um
esporte. A pratica do xadrez é mantida por entidades esportivas e apresenta campeonatos
em suas diferentes esferas organizacionais: mundiais, nacionais, federais e estaduais.

Além disso, na educacdo fisica escolar a pratica do xadrez se atribui de sentido
pela propria legislacdo brasileira. Por apresentar uma grande diversificagdo de fenémenos
e contelido, a educacdo fisica foi escolhida como uma &rea interessante para a aplicar do
xadrez nas escolas. Em 1996 a lei n® 9.394 da Lei de Diretrizes e Bases da educacgédo
brasileira nos artigos 26 e 27, incluiram a pratica do xadrez na parte diversificada dos
contetdos do curriculo escolar, juntamente com a promocao da pratica de esportes
(BRASIL, 1996).

Apesar de ainda encontrarmos uma escassez de propostas pedagogicas no ambito
nacional que realizem a aplicacdo do xadrez nas escolas, é possivel observar estudos que
buscaram verificar o efeito desta préatica na educacéo fisica escolar.

Na revisdo bibliogréfica realizada por Ribeiro et al. (2017), por exemplo, 0s
autores buscaram verificar como o xadrez pode auxiliar no aprimoramento do dominio
cognitivo de estudantes nas aulas de educacdo fisica. O estudo pode evidenciar
contribuices importantes no desenvolvimento da memoria, do raciocinio légico e da
concentracdo. Um ponto importante a se dizer neste trabalho esta no fato dos autores
buscarem por meio de diferentes pesquisas interligar as demandas e os beneficios do
xadrez com o desenvolvimento de componentes que podem ser trabalhados dentro da
educacao fisica escolar. Isso ocorreu por conta ainda da escassez de trabalhos que se
encontram na literatura com esta tematica, no entanto é possivel verificar que esta pratica
pode ser benéfica para os alunos.

Outro trabalho que pode ser destacado foi realizado por Rodrigues (2008), no qual
a autora buscou implementar a préatica do xadrez nas aulas de educagdo fisica escolar de
alunos do 5° ano do ensino fundamental de uma escola municipal de Floriandpolis.
Juntamente com a aplicacdo da intervencéo, a autora buscou desenvolver relacGes da

pratica do xadrez realizada com contetdos das disciplinas de historia, geografia e



geometria. A intervencao proposta teve uma duracdo de 19 dias. Durante este tempo, 0s
alunos participaram de 3 aulas por semana.

Ao final da intervencdo, foi possivel observar que a pratica do xadrez pode ser
inserida nas aulas. Os alunos aprenderam as acGes do jogo e a dindmica especifica do
xadrez. Um relato importante referido pela autora foi a dificuldade encontrada nas
primeiras aulas em fazer com que os alunos se interessassem mais pelo xadrez do que
pelo futebol. O estudo traz contribuicBes interessantes, demonstrando que a prética
sistematizada e organizada, pode ser inserida, dentro de suas limitacGes, nas aulas de
educacdo fisica.

Observa-se também no estudo de Nascimento (2018) mais uma contribuigdo para
entender este fendmeno. O autor propds em seu estudo de natureza quase-experimental
verificar como o uso do xadrez poderia facilitar o aprendizado de conteddos escolares.
Nesta pesquisa, cerca de 33 alunos de uma escola estadual, localizada no municipio de
Ing4, com idades entre 8 e 13 anos, participaram de aulas de educacao fisica com contetdo
voltados para o ensino da matematica, que especificamente foram constituidos pelo
estudo das figuras geomeétricas, calculos de areas e fraces matematicas.

A intervencdo foi composta por aulas teoricas e praticas tendo como tema
norteador o xadrez. Num primeiro momento, os alunos participaram de aulas que
apresentaram conceitos gerais e historicos acerca do xadrez. Depois, os alunos
participaram de atividades praticas com o jogo propriamente dito. Apés a intervencao
realizada, foi analisado se os alunos apresentaram melhorias no desempenho escolar e na
frequéncia das disciplinas de matematica e educacdo fisica. Os resultados apontaram
melhora no desempenho matematico.

Um ponto importante a se destacar nestes trabalhos esta no fato da possiblidade
de trazer o xadrez para as aulas de educacdo fisica. No entanto o que se observa na
literatura é a escassez de estudos que investiguem quais sdo as contribuicfes desta para
0 desempenho motor e, mais especificamente, para a lateralidade e para a orientacédo
espacial de criancas.

A partir disto, levanta-se o seguinte problema: “como o xadrez se associa com o
desenvolvimento da lateralidade da orientacéo espacial?” E verdade que os jogadores ndo
se movimentam como a maioria das atividades que sdo aplicadas dentro das aulas
escolares de educacgédo fisica. Mas existe movimento no xadrez. Um movimento sutil

acompanhado de uma percepgdo espacial apurada quando comparado com oS



movimentos amplos necessarios para a pratica de outros esportes, mas fundamental para
que 0 jogo acontega: 0 movimento das pecas!

Durante a dinamica do jogo, o enxadrista a todo momento realiza intervengdes
dentro do espaco de jogo, constituido pelo tabuleiro. As pecas que compdem o jogo tém
caracteristicas de movimentacdes distintas, o que faz com que a busca nos espagos dentro
do tabuleiro para produzir as jogadas seja uma constante. Para que as movimentacdes das
jogadas sejam combinadas para realizar as acdes contra o adversario, Franca (2012)
aponta que o enxadrista necessita conhecer, organizar e interferir no espaco durante a
dindmica do jogo. Estas caracteristicas se tornam importantes pois ao conhecer as nogdes
de espaco e direcdo, neste caso direita e esquerda; frente e trés; diagonais, o jogador pode
planejar suas acGes e a combinacdo de movimentos que irdo compor suas jogadas. Este
conhecimento se aplica ndo somente nas suas proprias jogadas como também na melhor
previsdo dos movimentos que seu adversario pode efetuar. Ao mentalizar e observar de
que maneira as pecas podem se mover dentro do jogo, ha a possibilidade de que as no¢des
referentes a lateralidade e a orientacdo espacial possam estar sendo desenvolvidas. Além
disso, a observacdo dos movimentos realizados pelo adversario, pode auxiliar na melhor
compreensdo de “movimentos espelhados” — movimentos realizados pelo individuo sem
a interpretacdo correta dos lados sobre a perspectiva de outra pessoa. Cabe lembrar que
0s movimentos espelhados podem transbordar para o processo de alfabetizacdo e
letramento, levando a dificuldades no aprendizado escolar.

Outros pontos interessantes a serem destacados no trabalho cognitivo que é
realizado durante o jogo de xadrez, que se associam ao desenvolvimento motor, é o
esquema corporal e a orientagdo espacial. Haywood e Getchel (2016) afirmam que o
esquema corporal € constituido pelo conhecimento do individuo em relacdo a
identificacdo das partes de seu préprio corpo dentro do espa¢o. Ao mover uma peca no
tabuleiro, o enxadrista pode estar concentrando cognitivamente sua atencdo aos possiveis
posicionamentos que pode efetuar em relacdo as demais pecas presentes no jogo. A
orientacdo espacial, neste contexto também pode se mostrar presente no momento que
individuo observa no tabuleiro de que maneira 0s movimentos realizados podem
influenciar as acGes reproduzidas pelo seu adversério e vice-versa. O planejamento das
jogadas e movimentos a serem realizados, podem contemplar a relacdo do sujeito
(consigo mesmo) com as pecas e o tabuleiro (0o meio), a relagdo com o seu adversario (o

outro) e a jungédo destes aspectos.



Desta forma, conseguimos admitir as possiveis contribuicdes da pratica do xadrez
dentro do ambiente escolar da educagcéo fisica. E possivel que a dindmica do jogo possa
auxiliar no aprimoramento da lateralidade e da orientagdo espacial. Mas se formos pensar
de maneira pratica: Como podemos aplicar atividades no contexto das aulas? Esta é uma
pergunta que mexe bastante com a criatividade do professor regente que muitas vezes
necessita pensar bastante e utilizar até materiais alternativos para que as préaticas corporais
dentro da aula possam ocorrer da melhor forma.

Diante disso, 0 item seguinte apresentara propostas de atividades de xadrez que

possam ser utilizadas em diversas aulas de educacdo fisica.



LISTA DE ATIVIDADES

1. QUIZ DE XADREZ

Conteudo: As pecas, seus movimentos e captura; o tabuleiro e suas linhas.

Objetivo pedagdgico: Fixar os nomes das pecas, suas movimentagdes, modo de captura
de cada uma, assim como suas posic¢des no tabuleiro, além do valor relativo de cada peca;
habilidade tatil; introduzir terminologia técnica; funcdes executivas (tomada de decisdes,

memoria operacional, categorizacdo, fluéncia).

Objetivo do jogo: Identificar a peca correspondente a resposta.

Posicao inicial do tabuleiro: N&o se utiliza o tabuleiro, apenas 1 peca de cada tipo e um

saquinho ou pote para colocé-las.

Desenvolvimento: Cada aluno devera responder a pergunta (as sugestfes de perguntas se
encontram em anexo — abaixo) retirando do pote a peca correspondente. Caso o0 aluno ndo
acerte, podera pedir ajuda a um outro para responder a mesma pergunta, que dara dicas
ou fara mimica (conforme o que ficar acertado previamente). A turma pode ser dividida
em duas equipes e 0s alunos ao acertarem poderdo marcar ponto para sua equipe. Outra

possibilidade é a turma ter uma meta a alcancar (“X” pontos).

Variagdo: Ao invés do aluno escolher a peca pelo tato, todas as pecas (uma de cada)
poderdo estar expostas e o0 aluno podera escolher visualmente a peca correspondente a

resposta da pergunta.
Observacdo: As perguntas deverdo ser escolhidas alternadamente e de acordo com o
nivel dos alunos. Outras perguntas poderdo ser elaboradas, mas cuidado para ndo haver

mais de uma respostal

*Anexo: Sugestdes de perguntas para a atividade (séo 40 ao todo)

Perguntas — Tabuleiro

v/ Quantas casas tem um tabuleiro de xadrez?



CA A AN A&

Quantas pecas tem de cada lado do jogo?

Quantas pecas tem no total do jogo?

Ao posicionar o tabuleiro, a casa do canto a sua direita deve ser de que cor?
Como se chama a linha do tabuleiro formada por casas uma ao lado da outra?
Como se chama a linha do tabuleiro formada por casas uma em cima da outra?
Como se chama a linha do tabuleiro formada por casas ligadas pelos angulos?

Quais sdo as casas que formam o centro do tabuleiro?

Perguntas — PEAO

C AL A A A

<A

&

Qual é a Unica pec¢a que anda de uma maneira e captura de outra?

Qual é a Gnica peca que anda para frente e captura na diagonal?

Qual é a peca, além do Cavalo, que pode ser utilizada para iniciar 0 jogo?
Qual é a Unica peca que pode ser promovida?

Qual €é a Unica peca que somente pode andar para frente?

Qual é a Unica peca que a primeira vez que sai da sua posic¢do inicial pode escolher se

avancga para frente uma ou duas casas?

Qual é a Gnica peca que somente pode capturar na diagonal para frente?

Qual é a tnica peca que somente pode andar uma casa de cada vez para frente (depois
gue ja saiu da sua posicao inicial)?

Qual a peca que ocupa a linha 2 e 7 no tabuleiro na posicéo inicial do tabuleiro?
Existem 8 pecas iguais a ela de cada lado do tabuleiro. Que peca € essa?

Qual é a peca que tem o valor relativo igual a 1 ponto?

Perguntas - TORRE

v
v
v
v

Qual é a peca que tem o valor relativo igual a 5 pontos?
Qual a peca que ocupa o0s cantos do tabuleiro na posicéo inicial?
Que pecas ocupam as casas al, a8, g1 e g8 na posicao inicial do tabuleiro?

Qual a peca que somente pode se movimentar e capturar no formato de cruz (para

frente, para tras, para direita e esquerda)?



v

Que peca anda quantas casas vocé quiser, mas somente para frente, para tras, para
direita e para esquerda?

Perguntas — BISPO

v
v

Qual é a peca que tem o valor relativo igual ao do Cavalo (3 pontos)?

Qual ¢ a peca que fica entre 0 Cavalo e o Rei e entre 0 Cavalo e a Dama na posi¢do

inicial do tabuleiro?
Qual a peca que fica ao lado do Rei e da Dama na posicdo inicial do tabuleiro?

Qual a peca que somente se movimenta e captura em diagonal, formado um “X”

(diagonal para frente e diagonal para tréas)?

Perguntas — CAVALO

N O NN

Qual é a peca que tem o valor relativo igual ao do Bispo (3 pontos)?
Qual é a peca, além do Pedo, que pode ser utilizada para iniciar o jogo?
Qual €é a Unica peca que pode pular outras?

Qual é a Gnica peca que se movimenta e captura em formato de “L”?
Qual ¢ a unica pega que faz “curva”?

Qual é a Unica peca que sempre anda 4 casas (contando a que ele estd)?
Qual é a Unica peca que tem 0 nome de um animal?

Qual a peca que fica ao lado da Torre na posicdo inicial do tabuleiro?

Perguntas - DAMA

v
v

Qual é a peca que tem o valor relativo igual a 9 pontos?

Qual a peca mais poderosa do jogo — se Vocé mencionou isso na aula (ela é chamada
assim, pois pode fazer o movimento de todas as pecas, exceto o do Cavalo).

Qual é a unica peca gue pode se movimentar e capturar para todos os sentidos e
direcBes, quantas casas quiser?

Qual é a peca que ocupa a casadl de um lado e do outro a casa d8 na posicéo inicial
do tabuleiro?

Perguntas — REI

v

Qual a peca mais importante do jogo?



v/ Que peca tem valor absoluto, pois vale o jogo?
v/ Qual é a Unica peca que ndo pode ser capturada (nunca sai do tabuleiro)?

v/ Qual é a Unica pega que pode se movimentar e capturar para todas as diregdes e

sentidos, mas deslocando-se apenas uma casa de cada vez?

v/ Qual é a pega que se estiver sendo atacada esta em xeque?

<

Qual é a peca que quando esta atacada e ndo pode ser salva esta em xeque-mate?

v/ Qual é a unica peca que uma vez atacada, obrigatoriamente tem que ser salva ou o

Jogo néo continua?

2. TODOS CONTRA O REI
Conteudo: O Rei: movimento, captura e suas especificidades; introducdo do conceito de

Xeque e xeque-mate; casa atacada.

Objetivo pedagogico: Trabalhar o mate, 0 movimento e forma de ataque de todas as
pecas (exceto o pedo); planejamento estratégico; funcdes executivas (planejamento,

tomada de decisGes, flexibilidade cognitiva).

Objetivo do jogo: Diferente para cada um dos jogadores:

v/ Para quem joga com as pecas: dar o mate dentro do limite maximo de lances
(estabelecido);

v/ Para quem joga com o0 Rei: evitar o mate

Posicéo inicial do tabuleiro: Um dos lados com todas as pec¢as na posicéo inicial e sem
0s pedes e o outro lado somente com o Rei na sua posi¢éo original.

Desenvolvimento: Antes de iniciar o jogo, de acordo com o nivel dos alunos, define-se a
quantidade maxima de lances para quem esta jogando com as pecas dar 0 Xeque-mate,
por exemplo, 10 lances. Quem esta com as pec¢as ganha 0 jogo se conseguir dar o mate
dentro do limite maximo de lances e quem estd com o Rei ganha 0 jogo se conseguir
evitar o mate. O Rei inicia 0 jogo. Vale destacar que sdo utilizadas todas as regras do
xadrez, inclusive o “lance impossivel” e a possibilidade de o Rei capturar o adversario

para se salvar.



Variacdo: Para aumentar o nivel de dificuldade pode-se:

v/ Retirar uma das Torres, de preferéncia de lados opostos;
v Retirar as duas Torres;

v/ Retirar a Dama;
v

Limitar o movimento das pecas somente até a metade do tabuleiro, permitindo que sé

a Dama possa invadir o campo adversario;

v Impedir que todas as pegas invadam o lado adversério.

Dicas: Marcar com pedacinho de fita crepe pintada, as casas que estdo atacadas ao redor
do Rei, a cada lance, verificando assim quais as casas possiveis para 0 Rei se movimentar.

Isso pode ser feito junto com os alunos.

3. RODIZIO DE 3

Conteudo: Xeque e xeque-mate

Objetivo pedagdgico: Trabalhar mate e xeque-mate, 0 movimento e forma de ataque de
todas as pecas; planejamento estratégico; antecipacdo; tomada de decisoes; flexibilidade

cognitiva; memoria operacional.

Objetivo do jogo: Dar o Xeque-mate primeiro.

Posicao inicial do tabuleiro: Todas as pecas em suas posi¢des originais.

Desenvolvimento: O jogo ocorre com todas as regras do xadrez, no entanto, com 3
jogadores que irdo se revezando para jogar, ex.: 0 n° 1 joga com as brancas, o n° 2 com
as pretas, o n° 3 com as brancas; depois inicia-se novamente o rodizio com o n° 1 jogando
com as pretas, ou seja, ora 0 jogador joga com as brancas, ora com as pretas. Deste modo,

0 vencedor sera o jogador que conseguir realizar o mate primeiro.



Variagao:
v/ Para os alunos com nivel de conhecimento menor, pode ser realizado com outros

jogos que ndo tenham todas as pecas, modificando o objetivo do jogo.

4. EASES DA VIDA

Conteudo: Pedes: movimento e captura; promoc¢éo do pedo.

Objetivo pedagogico: Jogar o Xadrez, com uma perspectiva diferente, com o tabuleiro
esvaziado e inicialmente sem as pecas que apresentam maior mobilidade em um

confronto.

Objetivo do jogo: Promover os pedes, e uma vez 0s Reis presentes no tabuleiro, dar
Xeque Mate.

Posicéo Inicial do tabuleiro: Pedes na posicao inicial.

Desenvolvimento: o jogo se inicia como Batalha de Pebes com promogéo, sendo o
primeiro pedo “promovido” a Rei. Os proximos pedes serdo promovidos a uma das pecas
que estdo fora do tabuleiro. Quando os dois Reis estiverem no jogo, so entdo, se jogara o
Xadrez, promovendo os demais pides e as outras pecas do jogo, até que se complete o
tabuleiro.

Variacdao:
v" Alertar aos alunos de que a Promocdao do Pedo a Rei ndo é permitida no Xadrez
v" Destacar para os alunos que a “promog¢do” a Rei s6 é possivel nessa brincadeira, ndo

sendo admitida na regra oficial



5. LINHAS, COLUNAS E DIAGONAIS
Contetdo: Coordenadas do tabuleiro: Linhas, colunas e diagonal.

Objetivo pedagdgico: Desenvolver os conceitos de linhas, colunas e diagonais, de forma

ludica, utilizando a memoria corporal.

Objetivo do jogo: Se deslocar-se pelas “linhas” abertas de acordo com o movimento dos

colegas.

Posi¢do: Aturma dividida em cinco fileiras com o mesmo nimero de alunos de pé, com
0s bracos abertos na altura dos ombros. Em destaque um fugitivo e um pegador. Professor

no comando, indicando a posicdo a ser adotada pelo grupo.

Desenvolvimento: Fugitivo e pegador iniciardo uma perseguicdo entre seus colegas, que
variardo seus posicionamentos ao comando de seu Professor. Os comandos e
posicionamentos serdo de linha, coluna e diagonal, o que toda a turma devera se adequar,

auxiliando o fugitivo e dificultando a movimentacao do pegador.

Dicas: Os alunos deverdo conhecer os conceitos de linhas, colunas e diagonais

6. DUAS TORRES CONTRA O REI (MATES ELEMENTARES)
Conteudo: Mates elementares.

Objetivo pedagodgico: Trabalhar o xeque mate conhecido como “Mate escada”.

Posicdo do tabuleiro: As pegas devem iniciar nas suas posi¢des originais. Um aluno

jogard com as duas torres e 0 outro com o rei.

Desenvolvimento: O aluno que estiver jogando com o rei, devera iniciar 0 jogo; enquanto

0 aluno que estiver jogando com as duas torres, tentara aplicar o xeque mate.

O jogo termina quando:

v' Ocorrer 0 xeque mate;



v Uma das torres for capturada;

v O rei ndo estando em xeque, ficar sem possibilidade legal de movimentacdo, ou seja,
em todas as casas onde o rei supostamente poderia jogar, ele “entra em xeque” (rei

afogado);

v Um dos lados cometer 3 lances impossiveis

Variacgoes:

v’ Estabelecer tempo ou nimero de lances para que o aluno aplique o xeque mate, ex:

Aplicar o xeque mate antes do 10° lance;

v’ Estabelecer delimitacdo de espaco para aplicabilidade do xeque mate (Ex: As torres

ndo poderdo ultrapassar a metade do tabuleiro).

7. .REI/DAMA CONTRA REI (MATES ELEMENTARES)

Contetdo: Mates elementares

Objetivo pedagdgico: Aprendizagem do xeque mate.

Posicdo do tabuleiro: As pecas devem iniciar nas suas posicdes originais. Um aluno

jogara com o Rei e com a Dama e 0 outro somente com 0 Rei.

Desenvolvimento: O aluno que estiver jogando com o Rei, devera iniciar o jogo;
enguanto o aluno que estiver jogando com o Rei e a Dama, tentara aplicar o xeque mate.
O jogo termina quando:

v" Ocorrer 0 Xxeque mate;

v" A Dama for capturada;



v O rei ndo estando em xeque, ficar sem possibilidade legal de movimentacdo, ou seja,
em todas as casas onde o Rei supostamente poderia jogar, ele “entra em xeque” ou

“junta” com outro Rei (Rei afogado);

v" Um dos lados cometer 3 lances impossiveis.

Variagéao:

v’ Estabelecer tempo ou nimero de lances para que o aluno aplique o xeque mate

(Ex: Aplicar o xeque mate antes do 12° lance).

8. REI/TORRE CONTRA REI (MATES BASICOS)
Conteudo: Mates elementares.

Objetivo pedagogico: Aprendizagem do xeque mate.

Posicdo do tabuleiro: As pegas devem iniciar nas suas posigdes originais. Um aluno

jogara com o rei e com uma torre, e 0 outro somente com o rei.

Desenvolvimento: O aluno que estiver jogando com o Rei, devera iniciar o jogo;

enquanto o aluno que estiver jogando com o Rei e a Torre, tentara aplicar o xeque mate.

O jogo termina quando:

v Ocorrer 0 xeque mate;

v A Torre for capturada;

v/ O Rei ndo estando em xeque, ficar sem possibilidade legal de movimentacéo, ou
seja, em todas as casas onde 0 Rei supostamente poderia jogar, ele “entra em xeque”

ou “junta” com outro Rei (Rei afogado);

v" Um dos lados cometer 3 lances impossiveis.



Variacao: Estabelecer tempo ou numero de lances para que o aluno aplique o xeque mate

(Ex: Aplicar o xeque mate antes do 15° lance).

9. BATALHA DE PEOES NO TABULEIRO DE TRILHA

Conteudo: Pedes- movimento e captura

Objetivo pedagdgico: Criar o0 habito com jogos de tabuleiro.

Posicéo inicial do tabuleiro: As pecas devem iniciar nas suas posi¢des originais.

Desenvolvimento: Movimentar uma peca sobre a trilha uma casa de cada vez.

Variac@es: O inicio de cada jogo as pecas podem ser posicionadas aleatoriamente, mas

para vencer elas precisam chegar do outro lado do tabuleiro.

10. MATE EM 1 LANCE
Conteudo: Xeque mate

Objetivo pedagogico: Analise de uma situacdo de jogo, onde 0 Xeque mate ocorrera na

préxima jogada.

Posicdo do tabuleiro: As pecas serdo colocadas no tabuleiro no local exato definido
pelo professor, configurando uma “posi¢cao”. Somente devem estar no tabuleiro as pecas
indicadas. Sendo assim, é possivel que nem todas as pecas sejam utilizadas em uma

determinada posigéo.

Desenvolvimento: A posicdo de jogo € mostrada num “tabuleiro gigante” e 0 professor
desafia os alunos a encontrar a resposta, ou seja, o lance do xeque mate. Quando um aluno
descobrir, devera dizer oralmente 0 nome da peca e a casa para onde ela sera movimentada

(letra e numero).



Variacéo:

v O professor podera permitir que todos os alunos respondam, se fizer a atividade sob

a forma escrita.

v O professor mostra situacdes de xeque mate em 1 lance no “tabuleiro gigante”, e 0s
alunos respondem numa folha de papel, 0 nome da peca e o local para onde ela sera

movimentada. Esta folha devera ser entregue ao professor para correcao.

11. GATOS E RATO

Objetivo pedagogico: Introduzir ou reforcar o conceito de xeque-mate.

Pecas participantes: 4 bispos (gatos) e 1 rei (rato).

Desenvolvimento: Os 4 bispos sao colocados na primeira ou na Gltima fileira do tabuleiro
em casas de uma mesma cor e o rei na fileira da extremidade oposta em uma casa central
da mesma cor que os bispos. Os gatos (bispos) s6 podem se movimentar uma casa para
frente em diagonal e o rato (rei) movimenta-se uma casa na diagonal para frente ou para
trés. Se os gatos prenderem o rato (xeque-mate) vencem, mas se o rato chegar na fileira

oposta da qual saiu, sera o vencedor.

Obs.: N&o héa captura e nem casas atacadas.

12. XADREZ DO "'SIM"'
Contetdo: Estratégia.

Objetivo pedagogico: Fixar a movimentacao das pecas e seu modo de captura; forcar o
adversario a fazer jogadas que facilitem o seu jogo e, a0 mesmo tempo dificultem o dele;
reversibilidade do pensamento, abstragéo e antecipacao.

Objetivo do jogo: Dar xeque mate

Desenvolvimento: Cada jogador, apos sua jogada, deve dizer qual o tipo de peca que o

adversario tem que jogar.



Posicdo do tabuleiro: Posicéo inicial com todas as pecas.

Variagoes:

v Variacdo do xadrez do "ndo".

13. JOGO 1: EXTERMINIO

Conteudo: Capturas e dinamica de jogo.

Objetivo pedagogico: Fixar o movimento de deslocamento e captura do pedo e das pegas.

Posicéo do tabuleiro: Posicdo inicial.

Desenvolvimento: O jogo inicia como numa partida convencional, no entanto os
jogadores ndo terdo a preocupacao de cercar o rei, ne de aplicar o xeque e/ou mate. Vence
guem capturar o maior n° de pedo e pecas de seu oponente. Lembrando que o Rei é o

unico que ndo pode ser capturado!

Variacgoes:

v Ganha quem capturar as pecas que somam o maior valor relativo.

Observacao:
v’ Este é um jogo interessante para ser utilizado com turmas que ainda ndo dominam
todas as pecas. Caso a turma domine as agdes das pecas, aconselha-se utilizar o Rei

para realizar o jogo.

14. “VEM JOGAR COMIGO!”

Contetdo: Jogo cooperativo

Objetivo pedagogico: Promover sociabilidade e o trabalho em equipe

Desenvolvimento: Neste jogo sera utilizado um tabuleiro mural. Este complemento pode

ser utilizado para varias atividades e consiste na realizagdo de um tabuleiro com



dimensGes maiores que pode ser fabricado com papel, feltro ou EVA, como mostra a

figura abaixo.

Figura 5 — Exemplo de Tabuleiro Mural

Fonte: Queroxadrez.com

Para realizar o jogo, dois alunos serdo chamados para representar duas equipes (A X B).
Ocorrera um jogo de xadrez propriamente dito com uma modificacdo: A jogada de cada
jogador devera ser realizada a partir da sugestdo de seus colegas de equipe. Apos todos
os alunos realizarem as suas sugestOes para seus respectivos colegas de equipe, 0
professor deverd realizar a inversdo de agdes: Os alunos que orientavam o jogador A,

agora deverdo orientar o jogador B e vice-versa.

15. PEOES X TORRES

Objetivo pedagdgico: Fixar movimento e captura de Pedes e Torres, atencdo e

concentracao.

Objetivo do jogo:

Dos Pebes — Chegar na linha final com um pedo.
Das Torres: - Capturar todos 0s pedes.

Posicéo Inicial do Tabuleiro: Pedes na linha dois e Torres em a8 e h8.

Desenvolvimento: Neste jogo teremos uma disputa entre Pedes e Torres. O jogador que

jogar com os Pedes terd o objetivo de levar pelo menos uma de suas pecas a linha 8,



enquanto que o jogador que possui as Torres, deverd capturar todas as pecas de seu

adversario. Vencera a partida o participante que conseguir cumprir a sua meta primeiro.

16. PECAS X PEOES COM SUPER EXERCITO
Conteudo: Introducédo a dindmica do jogo

Objetivo pedagogico: Introduzir e avaliar a aprendizagem do movimento das pecas.

Objetivo do jogo: De acordo com a variagdo jogada- chegar com um ou mais pedes na

ultima linha; colocar uma pe¢a em uma determinada casa.

Posicdo do tabuleiro: Os 16 pedes (pretos e brancos) iniciam nas linhas 1e2ouna7e
8 (alternando brancos e pretos) e as pecas escolhidas ficam no outro extremo do tabuleiro,

na ultima linha, colocadas de forma aleatéria.

Desenvolvimento: O jogo deve ser realizado no quadro mural. Os alunos devem jogar
com as pegas que séo o objetivo da aula. Se a peca trabalhada for o cavalo, por exemplo,
os alunos devem jogar com o0s quatro cavalos do tabuleiro (dois brancos e dois pretos) e
0 professor joga com os dezesseis pebes (brancos e pretos). Os alunos ganham se
capturarem todos os pedes e o professor ganha se chegar na ultima linha com dois pedes

(um preto e um branco). Cada aluno deve ir ao mural para realizar o seu lance.

Variacoes:

v" Pode ser utilizado tanto no momento de apresentacdo das pecas quanto para o
momento de avaliacdo da aprendizagem.

v Ao invés de usar o par de pecas, podem ser usadas pecas diferentes e em quantidades
diversas.

v" Pode ser feito no tabuleiro de mesa com os dois alunos.



17. PEOQES X BISPOS

Objetivo pedagogico: Fixar movimento e captura de Pedes e Bispos, atengdo e

concentragéo.

Objetivo do jogo:
Dos Pedes — Chegar na linha final com um Pedes.
Dos Bispos: - Capturar todos os Pedes.

Posicéo Inicial do Tabuleiro: Pedes na linha dois e Bispos em c8 e f8.

Desenvolvimento: Neste jogo teremos uma disputa entre Pedes e Bispos. O jogador que
jogar com os Pedes terd o objetivo de levar pelo menos uma de suas pecas a linha 8,
enquanto que o jogador que possui 0s Bispos, devera capturar todas as pecas de seu

adversario. Vencera a partida o participante que conseguir cumprir a sua meta primeiro.

18. XADREZ LITERARIO

Objetivo pedagogico: Trabalhar o movimento do cavalo, localizacdo espacial, abstracao,

concentragéo.

Objetivo da atividade: Identificar o texto / palavra que esta embaralhado utilizando o

movimento do cavalo.

Posicdo Inicial: Comece na casa assinalada com * e termine na casa marcada com **,
Desenvolvimento: Desenhar no quadro a matriz abaixo. Percorrendo os quadradinhos
com movimento do cavalo no jogo de xadrez (em qualquer posicéo), o aluno formara um
pensamento, um trecho de muasica, um proverbio...

Dica: Numerar as casas na medida em que elas forem sendo utilizadas facilita a realizacéo
da tarefa, assim como a utilizacdo de musicas de grande apelo popular (hinos de clubes

de futebol, por exemplo).

Requisitos minimos: Saber ler; dominar o0 movimento do cavalo.



Variacéo:

v" Alterar o tipo de texto, utilizando a matriz dada

v" Criar novas matrizes

v" Substituir o trecho de musica por outro

v" Substituir o trecho de musica por um conceito trabalhado pela Prof? 11, fazendo

integracdo das disciplinas e refor¢cando conteudo dado.

*Cl AS DE LHO MIL CAO BRA
MA DE Vi DE RA MEU Vi TOS
LHO DA CHEI AS CAN MA Cl DO SIL**
A RA EN DA CO CAN RA

“Cidade Maravilhosa, cheia....

Variacdao:

v No tabuleiro mural etiquetar os pedes com silabas para formar a palavra ou frase
esperada (de acordo com o nivel de leitura da turma).

v Os pedes devem ser capturados pela peca na ordem especifica para formar a palavra

ou frase.

19. ATAQUE DA TORRE (OU QUALQUER PECA)

Conteudo: Movimento das pecas e captura.

Objetivo pedag6gico: Reforcar o dominio do movimento e captura das pecas;
antecipacéo e planejamento.

Objetivo do jogo: Capturar os pedes na menor quantidade de lances possivel.

Posicédo do tabuleiro: A peca a ser trabalhada deve ser colocada em um dos cantos do

tabuleiro, pelo aluno que estd jogando com a mesma. Os pedes devem ser distribuidos



aleatoriamente no tabuleiro pelo outro aluno. No caso dos bispos os pedes devem ser

colocados nas casas onde 0 mesmo vai correr.

Desenvolvimento: Quem estiver com a peca deve capturar todos os peGes na menor

quantidade de lances possivel.

Variacgoes:

Pecas da mesma cor contra os pedes adversarios; pode ser feito no quadro: professor x
alunos; no tabuleiro mural, determinar uma quantidade minima de lances para iniciar; no
tabuleiro mural utilizar duas pecas, uma de cada cor, e todos os pedes de modo que a peca
preta tenha que capturar os pedes brancos e a peca branca tenha que capturar os pedes

pretos.

20. QUAL O CAMINHO MAIS CURTO?
Contetido: Movimento das pecas e captura.

Objetivo pedagogico: Fixacdo do movimento das pecas; planejamento e estratégias.

Objetivo do jogo: Capturar a peca adversaria no menor nimero de lances possivel.

Posicdo do tabuleiro: A peca a ser trabalhada deve comecar na sua posicao inicial; outras
pecas da mesma cor devem ser distribuidas no tabuleiro mural pelo professor, de forma a
dificultar o caminho a ser percorrido pelos alunos para capturar a peca adversaria,

previamente posicionada pelo docente.

Desenvolvimento: A partir da posicdo inicial, movimentar a pega de forma a percorrer o

menor caminho possivel para atingir o objetivo.



21. CORRIDA DOS REIS

Conteudo: Movimento do Rei e introdugdo do conceito de “lance impossivel”.

Objetivo pedagdgico: Fixacdo do movimento do Rei; planejamento, antecipacéo,

estratégias e introdugdo do conceito de “lance impossivel”.

Objetivo do jogo: Levar o seu Rei & uma de suas casas pré-determinadas antes de seu

adversario.

Posicéo do tabuleiro: O Rei branco deve comecar na casa hl, enquanto o Rei preto deve

iniciar o jogo na casa h8.

Desenvolvimento: A partir da posi¢do hl para o Rei branco e h8 para o Rei preto, iniciar
0 movimento dos Reis, a partir do Rei branco, rumo a uma das “casas-objetivo”. Para
vencer o jogo, o aluno que move o Rei branco deve chegar ou na casa h8 ou na casa a8
antes que seu adversario, aluno que move o Rei preto, chegue ou na casa hl ou na casa
al. Caso o aluno mova o Rei para uma casa que esta sendo atacada pelo Rei adversario,
conta-se 1 lance impossivel. Se a movimentacéo se repetir por mais 2 vezes, totalizando
3 lances impossiveis, 0 jogo termina com a vitoria do adversario, mesmo ndo tendo ele

alcangado uma “casa-objetivo”.

Variacoes:

v" Corrida dos reis com obstaculos: Cada aluno tera 4 Pedes alem de seu Rei. Antes do
inicio da partida, os 2 alunos posicionam seus Reis nas casas hl (branco) e h8 (preto)
e colocam seus Pedes em qualquer lugar do tabuleiro. O jogo desenvolve-se da mesma
forma, porém, os Pedes, apesar de ndo se moverem, estdo atacando casas que devem
ser evitadas pelos Reis adversarios para ndo cometerem lances impossiveis. Os Pedes

podem ser capturados pelos Reis.

Comentarios: Apesar dos alunos de 2 e 3 anos iniciantes demorarem um pouco para
assimilar que um Rei ndo pode capturar o outro e que devem evitar as casas atacadas pelo
adversario, ao longo dos jogos, foram aprimorando as estratégias para atingir seus

objetivos sem mover de forma equivocada suas pegas.



22. EM QUE CASA ESTOU?

Conteudo: O tabuleiro (colunas e fileiras).

Objetivo pedagdgico: Percepcéo do tabuleiro como parte do jogo, com letras e nimeros,

que serdo usados para mapear as pecas.

Objetivo do jogo: Perceber onde o Pedo foi colocado no tabuleiro mural e dizer se o
aluno vendado, escolhido pelo professor para dar palpites a respeito da posicao do Peéo,

acertou ou ndo a posicao da peca.

Posicéo do tabuleiro: Pedo posicionado em qualquer casa do tabuleiro.

Desenvolvimento: O professor escolhe um aluno voluntario para se posicionar junto ao
tabuleiro mural com uma venda nos olhos. O professor coloca um Pe&o em qualquer lugar
do tabuleiro. Professor pergunta se a turma esta vendo em que casa o Pedo se encontra e
aguarda resposta positiva sem revelacdo da casa ocupada. Professor apresenta 5 chances
para o aluno vendado dar palpites de em que fileira (nUmero) o Pedo se encontra. Turma
da o feedback para o aluno vendado (sim ou ndo). Caso o aluno vendado acerte a fileira
que o Pedo se encontra nos 5 palpites, turma paga uma prenda (entende-se por prenda
uma tarefa determinada pelo professor). Caso o aluno ndo acerte, ele, junto com o

professor, realiza um exercicio fisico (polichinelos, saltos, corrida no lugar, etc.).

Variacoes:

v" 0 aluno vendado deve acertar a coluna (letra) que o Peédo se encontra
v O aluno tem 10 chances ao todo para acertar, primeiro a coluna (letra) e, depois, a

fileira (nimero) onde o Pedo se encontra.



23. ACHE MINHA CASA

Conteudo: O tabuleiro (colunas e fileiras).

Objetivo pedagdgico: Percepcéo do tabuleiro como parte do jogo, com letras e nimeros,

que serdo usados para mapear as pecas.

Objetivo do jogo: Posicionar a peca na casa solicitada pelo professor corretamente e

somar um maior nimero de acertos que a equipe adversaria.

Posicédo do tabuleiro: Tabuleiro vazio.

Desenvolvimento: Turma dividida em 2 equipes representadas pelo Pedo branco e pelo
Pedo preto. Cada equipe, de pé, forma uma fila atrds de um tabuleiro de mesa. Professor
solicita que cada Pedo seja posicionado em determinada fileira (nimero). Os primeiros
alunos de cada time devem posicionar seu Pedo na fileira pedida pelo professor. Caso
esteja certo, a equipe ganha um ponto; se errar, a equipe nao soma ponto. Apds sua vez,
aluno vai para o final de sua fila. Vence a equipe que, apds todas as solicitacdes do

professor, somar mais pontos.

Variacoes:
Professor solicita que cada Pedo seja posicionado em uma determinada coluna
(letra); professor solicita que cada Pedo seja posicionado em uma casa especifica

(combinacdo de letra e nimero).

24. JOGO DO ESPELHO
Contetdo: Dominio dos Movimentos das Pecas, Coordenacéo Espacial, Abstracéo.

Objetivo Pedagdgico: Movimentar o Tabuleiro, estando do lado oposto ao das pecas,

exercitando a reversibilidade do pensamento, coordenacao espacial e abstragéo.

Objetivo do Jogo: Jogar Xadrez estando do lado oposto ao das suas pecas no jogo.



Posicéo Inicial do Tabuleiro: Posicdo oficial, com os jogadores invertidos em relacdo

ao tabuleiro.

Desenvolvimento: Jogar dentro das regras, mas movimentando as pecas do lado oposto,

a frente do adversario. O jogo acontece como se estivesse em frente a um espelho.

Variacoes:
v Jogar com o tabuleiro, em posicéo lateral aos jogadores.

Dicas: Esse jogo exige dos jogadores dominio do jogo.

25. DESAF10 DE PROBLEMAS TATICOS EM DUPLAS

Contetdo: Temas Taticos.

Objetivo Pedagdgico: Desenvolver a abstragcdo, imaginacgdo e a previsibilidade, através

de desafios previamente propostos.

Objetivo do Jogo: Solucionar problemas que poderéo surgir nas partidas, aprimorando
qualitativamente o jogo dos praticantes.

Posicdo Inicial do Tabuleiro: Posicdo sugerida pelo desafio, de acordo com o tema

proposto.

Desenvolvimento: Desafios previamente propostos, entregue aos alunos em duplas, para

serem solucionados.

Variacoes:
v A atividade podera ser desenvolvida em trios, ou em grupos maiores

Dicas: os alunos deverdo ter dominio do jogo, antes de participar destas atividades



26. CORRIDA DO CAVALO

Conteudo: Movimento do Cavalo.

Objetivo pedagogico: Fixar o movimento de deslocamento do Cavalo.
Objetivo do jogo: Dar a volta no tabuleiro com o Cavalo.

Posicéo inicial do tabuleiro: O Cavalo comeca em um dos cantos do tabuleiro (al, a8,
h1 ou h8).

Desenvolvimento: Dar a volta no tabuleiro com o Cavalo passando, obrigatoriamente,
pelos cantos (a uUltima casa do movimento deve ser uma casa do canto) na menor

quantidade possivel de lances (é possivel completar o circuito em 20 lances).

Variagao:

v Dois Cavalos adversarios ao mesmo tempo.

v Cada um comecando no canto que corresponda a diagonal do outro.
v Ganha quem conseguir dar a volta primeiro.
v

Sdo utilizados lances alternados. Neste caso, o Cavalo ndo pode ser capturado.

Dicas: Para facilitar, pode colocar pebes nos cantos para serem capturados.

27. CAVALO FAMINTO

Conteudo: Cavalo — movimento e captura.

Objetivo pedagdgico: Fixar o movimento de deslocamento e captura do Cavalo.

Objetivo do jogo: Capturar com o Cavalo os grdos (ou bolinhas de papel ou tampinhas)

que estardo em todas as casas do tabuleiro.

Posicéo inicial do tabuleiro: Colocar grdos (ou bolinhas de papel ou tampinhas) em

todas as casas do tabuleiro (exceto onde o cavalo estiver). Um Cavalo em uma das



posicdes iniciais (b1, g1, b8 ou g8). Se for em dupla, um Cavalo de cada lado, em suas

posicdes iniciais.

Desenvolvimento: Capturar com o Cavalo, na menor quantidade de lances possiveis ou
no menor tempo possivel, todos os grédos (ou bolinhas de papel ou tampinhas) que

estiverem ocupando as casas do tabuleiro.

Variacéo:
v Usar dois Cavalos adversarios trabalhando ao mesmo tempo, alternando os lances;

v Maior dificuldade: ndo pode passar por casas que ja passoul.
Observacao:
v’ S0 sera permitido capturar os grdos da casa em que o Cavalo ocupar no final do lance.

v O Cavalo ndo pode ser capturado.

Dicas: Os grdos ou tampinhas podem ter valores diferentes, usando cores variadas.

28. CAVALO SEMEADOR

Contetido: Movimento do Cavalo.

Objetivo pedagdgico: Fixar o movimento de deslocamento do Cavalo.

Objetivo do jogo: Preencher todas as casas do tabuleiro com gréos, bolinhas de papel ou

tampinhas.

Posicéo inicial do tabuleiro: Um Cavalo em uma das posi¢des iniciais (b1, g1, b8 ou

08). Se for em dupla, um Cavalo de cada lado, em suas posic@es iniciais.

Desenvolvimento: Utilizando o Cavalo, colocar um grdo (ou bolinha de papel ou
tampinha) na casa ocupada por ele ao final de cada lance (como se estivesse “semeando”),
de tal forma que ocupe todas as casas do tabuleiro na menor quantidade de lances
possiveis ou no menor tempo possivel.

Variacéao:



v Usar dois Cavalos adversarios trabalhando ao mesmo tempo, alternando os lances;

v Maior dificuldade: ndo pode passar por casas que ja passoul.

Observacao:
v' S0 serd permitido “semear” os grdos na casa em que o Cavalo ocupar no final do
lance.

v O Cavalo ndo pode ser capturado.

Dicas: se for jogado em dupla, cada aluno poderd tem bolinhas de papel de cores

diferentes.

29. CAVALO CACADOR
Contetdo: Cavalo — movimento e captura

Objetivo pedagogico: Fixar o movimento de deslocamento e captura do Cavalo.

Objetivo do jogo: Capturar, com o Cavalo, todos os pedes adversarios.

Posicao inicial do tabuleiro: Cada Cavalo (um de cada cor) deve ser colocado em um
dos cantos do tabuleiro (Branco: al ou a8; Preto: hl ou h8). Depois disso, cada aluno

espalha aleatoriamente seus pedes pelas casas do tabuleiro.

Desenvolvimento: Cada Cavalo, em movimentos alternados, deve capturar todos os
pedes adversarios — que ndo se movimentam (O Cavalo branco deve capturar os Pedes
pretos e o Cavalo preto deve capturar os Pedes brancos). Vence a atividade o jogador que

conseguir capturar todos os pedes do adversario primeiro.

Variacéo:
v" Utilizar dois Cavalos;
v' Comecar com os Cavalos em casas centrais;
v Primeiro colocar os pedes e depois escolher onde o Cavalo vai comegar;
v Pode utilizar tempo ou lances.

Observacéo:



v Os pedes ndo se movem no jogo.

v A quantidade de pedes a serem utilizados pode variar de acordo com o objetivo e
tempo disponivel.

v Os Cavalos ndo podem ser capturados.

v" Tomar cuidado para ndo “prender” o Cavalo ao espalhar os pedes pelas casas do

tabuleiro.

Dicas: Pode-se fantasiar, dizendo que os pedes olharam para a Medusa e viraram estatuas

e ndo conseguem mais se movimentar.

30. DESAFIO DO CAVALO

Contetdo: Cavalo — movimento e captura.

Objetivo pedagogico: Fixar o movimento de deslocamento e captura do Cavalo.

Objetivo do jogo: Capturar todas as pegas utilizando o Cavalo.

Posicao inicial do tabuleiro: Todas as pecas (brancas e pretas) devem ocupar apenas um
dos lados do tabuleiro, ndo importando a ordem (linhas 1, 2, 3e 4 ou 5, 6, 7 e 8). Um dos
cavalos deve ocupar um dos cantos do tabuleiro (al ou a8, caso as pegas estejam nas
linhas 1 a 4 ou hl ou h8, se as pegas estiverem nas linhas 5 a 8).

Desenvolvimento: Utilizando o cavalo que se encontra no canto do tabuleiro, deve-se
capturar todas as pecas na menor quantidade de lances possiveis ou no menor tempo

possivel.

Variacdao:
v Pode utilizar pecas, tampinhas ou qualquer outro objeto que ocupe as casas.
v Pode ser levado em consideracgdo o valor das pegas.
v Se for feito com outros objetos, esses podem ter valores diferentes, de acordo com
a cor ou alguma outra caracteristica.

Observacéao:



v Pode utilizar as linhas que néo estdo sendo ocupadas para a realizacdo do movimento

do Cavalo.

Dicas: Um segundo aluno pode fazer a contagem de lances e depois inverter a posicao,
comparando quem fez o menor numero de lances; para dificultar, pode impedir que o

Cavalo passe por casas repetidas.

31. JOGO CONDICIONADO COM PEOES DA DAMA E DAS TORRES.
Conteudo: Principio da abertura.

Objetivo pedagdgico: Desenvolver conhecimentos sobre os principios béasicos da

abertura: centro, desenvolvimento, mobilidade e protecdo ao Rei.

Objetivo do jogo: Dar xeque mate a partir do cumprimento de uma ou mais

condicionante.

Posicéo inicial do tabuleiro: Posicéo inicial das pecas, permanecendo somente os pedes
das Torres e da Dama. Os outros cinco sao retirados do tabuleiro.

Desenvolvimento: Partindo da posicdo inicial das pecas, s6 pode dar xeque mate se
cumprir uma condicionante, previamente estipulada pelo professor, relativa a abertura e

tendo como tema “centro” ou “desenvolvimento”.

Variacéo:

Sé pode dar mate depois de desenvolver os dois Cavalos e os dois Bispos;
2- Somente pode dar mate se estiver dominando o centro;

3- S6 pode mexer “X” pedes.

4- SO pode dar mate se todas as pecas estiverem com mobilidade;

5- S6 pode dar mate se o seu Rei ndo estiver em coluna central;

AN N N N IR

6-S0 pode dar mate se tiver feito o roque.



32. DADO DA VEZ

Conteudo: Casa atacada.

Objetivo pedagogico: Desenvolver o conceito de casa atacada.

Objetivo do jogo: Capturar a maior quantidade de pecas do adversario.

Posicéo inicial do tabuleiro: Todas as pecas devem ser espalhadas aleatoriamente no
tabuleiro com excecdo do Rei que ndo participa do jogo. Além das pecas devem ser
usados dois dados especiais (uma pega em cada face). A face sem peca indica que o aluno

fica sem jogar uma rodada.

Desenvolvimento: As pecas devem ser espalhadas aleatoriamente no tabuleiro, por cada
jogador, alternadamente. O dado deve ser langado por um dos jogadores e peca que sair
deve ser usada para capturar uma peca do adversario, sem mover a sua pe¢a. O aluno
deve perceber as casas que a sua peca esta atacando e se tem pecas passiveis de serem
capturada. Se encontrar peca para capturar, essa deve ser retirada do tabuleiro sem que a

sua propria seja mexida. Ganha quem capturar mais pegas.

Variacéo:
v A peca que sai no dado é, efetivamente, mexida para capturar;
v 2- No dado, pode substituir a face “ficar sem jogar” por “pode mover uma peg¢a €

capturar”.



A partir das atividades propostas nesta producéo € possivel ver que a pratica do

xadrez pode ser implementada nas aulas de educacéo fisica dentro da escola.

Fatores importantes pertencentes ao desenvolvimento motor que devem ser
constantemente estimulados na infancia como a lateralidade e a orientacdo espacial, por
meio de jogos e atividades ludicas com o uso do xadrez, também podem ser trabalhados
no cotidiano escolar.

Sugere-se que professores e profissionais de educacéo fisica e de outras areas do
ensino possam elaborar projetos e propostas que integrem a pratica do xadrez no &mbito

escolar.
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| SUeEsTORSOEVIDEOSDIDADITOS

Video 1: Historia e regras do Xadrez

Link: https://youtu.be/J95yEV0TI3qg

Duracdo: 7min 35s

Assunto: Narra a origem do jogo de xadrez, através de imagens coloridas, apresenta o
tabuleiro e as pegas; posi¢éo, valor, formas de captura e movimentagéo das pecas.

Faixa etéria: ldeal para iniciantes.

Video 2: Xadrez- Uma histéria de encantar

Link: ttps://youtu.be/RnkUp qX72I

Duragéo: 6min 33s
Assunto: Animacao que recria 0 imaginario, dando vida as pecas.

Faixa etaria: Ideal para criancas a partir dos trés anos.

Video 3: Os principios basicos da abertura no Xadrez

Link: https://youtu.be/Pfc t60OmuSc

Duragéo: 13min 38s

Assunto: Como comecar o Jogo? Dominio do centro, desenvolvimento das pecas e

seguranca do Rei. Ideal para fixar os movimentos de abertura.
Pré-requisitos:

*Saber 0s movimentos das pegas;

*Saber arrumar as pecas no tabuleiro;

*Saber Roque, Promogdo, Captura En passant.

*Saber Xeque e Xeque-Mate.

Video 4: A historia do Xadrez — Quintal da cultura. Histérias de Papel.
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Link: https://youtu.be/E6ijPWbobRO

Duracao: 3min 53s
Assunto: Apresenta a historia de forma Iudica e objetiva, linguagem simples.

Faixa etaria: Ideal para criancas.

Video 5: A lenda do Jogo de Xadrez

Link: https://youtu.be/o7xCUm19nMo

Duracdo: 3min 22s

Assunto: Conta a histdria de maneira ladica, ilustrado por figuras desenhadas, narrado

em voz de crianga, tornando o video de facil entendimento.

Video 6: Vida em miniatura: um video-documentario sobre xadrez

Link: https://youtu.be/WOBhnk9CJ3s

Duragéo: 30min 29s

Assunto: Ideal para apresentar os beneficios do Xadrez. Video motivacional para adultos.
Relato sobre como o xadrez mudou e influenciou vidas. Relata as lendas, regras, politicas
e apoio de governos a introducdo do Xadrez nas escolas. O video conta ainda com o apoio
de uma psicologa, que faz interferéncia e exemplifica os beneficios do Xadrez.

Faixa etaria: Adultos.

Video 7: Aprenda como jogar xadrez em apenas 16 minutos
Video dividido em duas partes.
Primeira parte:

Link: https://youtu.be/LYUb8StAOKVQ

Duragéo: 7min 48s

Segunda parte:
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Link: https://youtu.be/J6GesSRdTn4

Duracédo: 8min 15s

Assunto: Fala sobre regras basicas, tabuleiro, pecas (movimento e captura), organizacao

das pecas e roque.

Faixa etaria: VVoltado para iniciantes.

Video 8: Xadrez das Cores

Link: https://www.youtube.com/watch?v=NavkKM7w-cc

Duragéo: 21min 06s

Assunto: o Video narra a historia de uma senhora branca que fica sob a guarda de uma
empregada doméstica negra. A idosa ndo faz questdo nenhuma de disfargar seu racismo
e utiliza o jogo de xadrez para humilhar a empregada, mas é justamente o0 jogo de xadrez

que fara com que as personagens produzam reflexdes que mudardo as suas vidas.

Faixa etaria: Adultos
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