
A lógica matemática, o 

raciocínio analítico e 

sintético; 

A criatividade; 

A inteligência; 

A organização metódi-

ca do estudo e o inte-

resse pelas línguas es-

trangeiras.  

A idéia básica de se 

levar o xadrez até as escolas 

reside no fato de ele ser um 

esporte pedagógico, auxili-

ando no desenvolvimento 

das demais disciplinas cur-

riculares. Quem não preci-

sa, por exemplo, adquirir 

uma boa memória para 

guardar acontecimentos e 

datas quando está em uma 

aula de história? Qual de 

nós não tem necessidade de 

ter precisão nos cálculos 

matemáticos? Sem contar 

que o xadrez oferece um 

ambiente ímpar para desen-

volvermos nossa criativida-

de, sendo ainda um excelen-

te meio de recreação e de 

formação do caráter dos 

jovens.  

Segundo Charles 

Partos, mestre internacio-

nal e professor do departa-

mento da instrução pública 

do Cantão do Valais 

(Suíça), o aprendizado e a 

prática do xadrez desenvol-

vem várias habilidades:  

A atenção e a concen-

tração; 

O julgamento; 

A imaginação e a ante-

cipação; 

A memória; 

A vontade de vencer, a 

paciência e o autocon-

trole; 

O espírito de decisão e a 

coragem; 

 

Benefícios de se Praticar Xadrez 

Notação Algébrica 

É o sistema coordenado e 

conveniente de identifica-

ção para cada casa do tabu-

leiro, onde as peças, com 

exceção dos peões, são de-

signadas por suas iniciais. 

Os peões não são menciona-

dos especificamente. As oito 

colunas (da esquerda para a 

direita a contar do campo 

das brancas no tabuleiro) 

são designadas por letras de 

"a" até "h". E as oito fileiras 

são numeradas de "1" a "8", 

a partir da primeira fileira 

das brancas (posicionadas 

nas  fileiras 1 e 2, e as pretas 

nas fileiras 7 e 8). 

E quando duas peças seme-

lhantes podem ser jogadas à 

mesma casa, a notação 

abreviada é completada 

como segue: se, por exem-

plo, dois Cavalos se acham 

em g1 e d2; o lance Cg1-f3 

escrever-se-á abreviada-

mente Cg-f3. Se os Cavalos 

estivessem em g1 e g5, o 

lance Cg1-f3 seria abreviado 

para C1-f3. Permitindo as-

sim o registro das partidas 

com fácil leitura. 
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O tabuleiro de xadrez é formado por 

um quadrado de 8x8 com 64 casas 

iguais alternadamente claras (as 

casas “brancas”) e escuras (as casas 

“pretas”). O tabuleiro é colocado 

entre os jogadores de tal forma que 

seja branca a casa do canto à direita 

de cada jogador (diagrama 1). As 

oito casas dispostas verticalmente 

são chamadas de “colunas”. As oito casas 

dispostas horizontalmente são chamadas 

de “fileiras”. As linhas retas de casas da 

mesma cor, dispostas no mesmo sentido, 

são chamadas de “diagonais”. Para facili-

tar a anotação dos movimentos, todas as 

casas recebem um nome. Partindo do pon-

to de vista do jogador das brancas, as filei-

ras recebem os números 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 

sendo que a fila mais baixa recebe o 

número 1 e a mais alta o número 8. As 

colunas são nomeadas, da esquerda 

para a direita, com as letras a, b, c, d, 

e, f, g, h. Assim, o nome de cada casa 

consiste da combinação de uma coluna

-letra e uma fileira-número, ou seja, a 

casa no canto direito das brancas é h1. 

captura naquela casa. Con-

sidera-se que uma peça ata-

ca uma casa, mesmo se tal 

peça está impedida de ser 

movida para esta casa, por-

que, consequentemente, 

deixaria ou colocaria o seu 

próprio rei sob ataque. 

Não é permitido mover uma 

peça para uma casa já ocu-

pada por outra peça de mes-

ma cor. Se uma peça move-

se para uma casa já ocupa-

da por uma peça do opo-

nente, esta última é captu-

rada e retirada do tabuleiro, 

como parte do mesmo mo-

vimento. 

Diz-se que uma peça está 

atacando uma peça do opo-

nente se puder efetuar uma 

O Tabuleiro 

Movimento das Peças 

As Peças Antes de começar a partida, as peças devem ser 

arrumadas como a posição do diagrama seguinte: 

No início da parti-

da, um jogador tem 

16 peças de cor clara 

(as peças “brancas”) 

e o outro tem 16 

peças de cor escura 

(as peças “pretas”). 

Essas peças são as 

seguintes: 

 

 

 

 

“Diz-se que uma 

peça está atacando 

uma peça do 

oponente se puder 

efetuar uma 

captura naquela 

casa.” 
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Diagrama 1 

Diagrama 3 

Quadro 01 - Peças e Símbolos 



O bispo pode mover-se para 

qualquer casa ao longo da 

diagonal em que se encon-

tra. Se uma peça adversária 

encontrar-se no seu “raio de 

ação”, ou seja, nas suas 

linhas de movimentação, 

esta peça pode ser captura-

da conforme pode ser visto 

no diagrama 6 A captura se 

dá ocupando a casa em que 

se encontra a peça adversá-

ria e retirando-a do tabulei-

ro. Ao fazer esses 

movimentos, o 

bispo não pode 

pular sobre qual-

quer peça que es-

teja em seu cami-

nho. 

O Bispo 

Peão 

avançar duas casas num único lance 

vindo de sua casa original, pode captu-

rar este peão oponente como se aquele 

tivesse se 

movido ape-

nas uma casa. 

Esta captura 

pode ser feita 

apenas no 

m o v i m e n t o 

imediatamen-

te após o refe-

rido avanço e é chamada de Tomada 

“em passant”.  

e) Quando o peão alcança a última 

casa da sua coluna, deve ser trocado, 

como parte de uma mesma jogada, 

por uma nova dama, torre, bispo, ou 

cavalo da mesma cor. A escolha do 

jogador não está restrita a peças já 

capturadas na partida. Esta troca de 

um peão por outra peça é chamada 

de “promoção” e a ação da nova peça é 

imediata. 

a) O peão pode mover-se 

para uma casa, imediata-

mente à sua frente, na mes-

ma coluna, que não se en-

contre ocupada, ou 

b) em seu primeiro lance o peão pode 

mover-se conforme mencionado em 

(a) acima; alternativamente pode 

avançar duas casas ao longo da mesma 

coluna, desde que ambas estejam desocu-

pados, ou 

c) o peão pode mover-se para uma casa 

ocupada por uma peça do oponente, que 

esteja diagonalmente à sua frente, numa 

coluna adjacente, capturando aquela 

peça.  

d) Um peão atacando uma casa atraves-

sada pelo peão do oponente que acaba de 
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A Torre 

A torre pode 

mover-se para 

qualquer casa 

ao longo da 

coluna ou 

fileira em que 

se encontra. 

Se uma peça adversária 

encontrar-se no seu raio 

de ação, poderá ser captu-

rada conforme pode ser 

visto no diagrama 8 A 

captura se dá ocupando a 

casa em que se encontra a 

peça adversária e retiran-

do-a do tabuleiro. Ao fa-

zer esses movimentos, a 

torre não pode pular sobre 

qualquer peça que esteja 

em seu caminho. 

A Dama 

A dama pode mover-se para qualquer 

casa ao longo da coluna, fileira ou dia-

gonal em que se encontra. Se uma peça 

adversária encontrar-se nas suas linhas 

de movimentação, esta peça pode ser 

capturada conforme pode ser visto no 

diagrama. A captura se dá ocupando a 

casa em que se encontra a peça adversária e reti-

rando-a do tabuleiro. Ao fazer esses movimen-

tos, a dama não pode pular sobre qualquer peça 

que esteja em seu caminho. 



conta como um único lance de rei e 

executado da seguinte forma: o rei é 

transferido de sua casa original a duas 

casas em direção à torre. Em seguida, a 

torre é transferida para a casa que o rei 

acabou de atravessar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 . 

Perde-se o direito de rocar: 

a) se o rei já foi movido, ou 

b) se a torre que participar do roque já 

tenha se movido. 

Há duas formas diferentes de 

mover o rei: 

a) movendo-se para qualquer 

casa vizinha não atacada por 

uma ou mais peças do oponen-

te. O rei não pode ocupar as 

casas assinaladas com X, pois 

ficaria ameaçado (em xeque). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Considera-se que as peças do oponente 

atacam uma casa, mesmo que essas pe-

ças não possam ser movidas. ou 

b) “rocando”, sendo este um lance efetu-

ado com o rei e uma das torres, de mes-

ma cor na mesma fileira, levando-se em 

2. Roque não é permitido tempora-

riamente: 

a) se a casa que o rei ocupa (1), ou a 

casa pela qual deve passar (2), ou 

ainda a casa a que ele passará a 

ocupar (3), estiver atacada por uma 

ou mais peças do oponente. 

b) se houver alguma peça entre o 

rei e a torre com a qual o roque será 

efetuado. 

O Cavalo 

O cavalo move-se duas ca-

sas na coluna ou na fileira 

em que se encontra e então 

anda uma casa mais para 

sua esquerda ou sua direita. 

Seu movimento forma sempre a 

letra L. É a única peça que salta 

sobre as outras. A captura se dá 

somente no final do movimento. 
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O Rei 
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"Se a lógica é uma ciência 

que se ocupa com as leis 

do raciocínio, o xadrez é 

uma arte que reflete o 

lado lógico do raciocínio 

numa demonstração 

concreta, visível." 

Xeque 

Diz-se que o rei está em xeque se estiver atacado por uma ou mais peças do oponente mesmo 

que tais peças estejam cravadas, ou seja, impedidas de sair daquela casa, porque deixariam 

ou colocariam o seu próprio rei em xeque. Nenhuma peça pode ser movida de modo que ex-

ponha ou deixe o rei da mesma cor em xeque. Há três formas de escapar do xeque: fugindo, 

bloqueando e capturando a peça agressora. 

http://www.clauberfmartins.inf.br/  
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