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Prezados Educadores

Com entusiasmo, entrego a Rede Municipal de Ensino de Sdo Paulo essa cole¢ao
de livros que, mais do que ensinar a jogar, apresenta uma proposta de educagiao que agrega
conhecimentos culturais e filoséficos de outras regides e povos. Essa “visao de mundo” é
o resultado que buscamos nas salas de aula. Até porque, no Brasil e mais especificamente
em Sao Paulo, essas “culturas representadas” estdo ao nosso lado, nas ruas, lojas/comércio

e escolas.

O Programa Jogos de Tabuleiro, da Secretaria Municipal de Educagdo, aproxima as
pessoas com uma eficacia merecedora de elogios. Apds uma valorosa aula de Mancala Awelé,
os estudantes compreendem a necessidade de se repartir o alimento, em que a vitoria a todo
e qualquer custo ¢ substituida pelo “comer” e “dar de comer”, termos utilizados no proprio
jogo. Nas vivéncias com o Jogo da Onga e as brincadeiras indigenas, nossas criangas aprendem
que lutar pela sobrevivéncia implica em uma ag¢do conjunta, coletiva, em que meros cachorros
tornam-se fortes para resistir aos ataques de uma onga. No Xadrez, a for¢a de um avango or-
denado de Pedes, que pode ocasionar uma valorosa promo¢ao a Dama, demonstra que até os
excluidos tém vez, quando uma nagido democratica proporciona condi¢oes favoraveis. E nos
ensinamentos filosoficos da cultura oriental, representados no Jogo de Go, a visio da ocupagiao
territorial comprova a necessidade de um planejamento que possibilite construir uma estrutura
organizada, utilizando-se de estratégias muito bem elaboradas.

E nos quatro jogos em comum, aprendemos muito, sobretudo, sobre a histéria do povo
brasileiro, com suas origens migrantes e imigrantes, de muita luta, suor, trabalho e, acima de
tudo, construtora de uma sociedade multicultural e inclusiva. Pelo menos essa ¢ a tarefa que,

apesar de nao ser facil, a educac¢ao vislumbra para a geracao que se apresenta.

Deixo a todos voces, prezados educadores, os estudos a serem realizados com essa colegao
e um fraterno abrago, com a certeza de que a Secretaria Municipal de Educac¢ao da Cidade de

Sao Paulo caminhara sempre em busca da qualidade pedagdgica que todos almejamos.

Bruno Caetano

Secretaria Municipal de Educagio
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Introducgao

A Secretaria Municipal de Educagao - SME pu-
blica quatro volumes que descrevem o Programa Jogos
de Tabuleiro, com a proposta de ser muito mais que a
divulgacao dos trabalhos realizados na Rede Municipal
de Ensino - RME com tais jogos, ultrapassando tam-
bém o objetivo de ensinar os jogos aos educadores e
educandos que ainda nao tiveram a oportunidade de
realizar as formagoes, pois nao ¢ apenas uma referéncia
didatica. E uma tentativa de dimensionar o quanto uma
ideia inovadora cresceu e tornou-se uma grande a¢ao
na maior Rede Municipal de Ensino do Brasil. E antes
que a presente leitura realize a imersao na especificidade
desse livro, o convite é para conhecer um pouquinho da
histéria contada por um levantamento historico entre
publicagoes, comunicados, portarias e criangas. Sim,
muitas criancas - embora a maioria delas, atualmente,
ja sdo adultas.

Iniciamos com o Xadrez no Comunicado n°® 741,
de 6 de setembro de 1994, que divulgava a realizagio
do curso optativo “Fundamentos do Xadrez”, ofereci-
do exclusivamente a professores da Rede Municipal de
Ensino. Organizado pela Superintendéncia Municipal
de Educacio, representada pela Diretoria de Orientagao
Técnica por meio do Nucleo de A¢ao Cultural Integrada
da Secretaria Municipal de Educagao, em parceria com
a Federacao Paulista de Xadrez, o curso oportunizava
a 40 professores (uma turma), criteriosamente divididos
entre as 11 DREMs'. Na inscri¢do, o professor precisava
apresentar um memorando expedido pelo Diretor da
Unidade Educacional contendo os dados pessoais auto-
rizando-o a participar do curso.

Passados os anos, o Comunicado n° 412, de 20 de
maio de 2019, divulgava a realiza¢ao do Curso “Iniciagao
ao Jogo de Go — tabuleiro 9x9”, organizado pela Coorde-
nadoria dos Centros Educacionais Unificados - COCEU,

1 As atuais 13 Diretorias Regionais de Educagao - DREs eram divididas em apenas 11 Diretorias Regionais de Ensino Municipal - DREMs. Por
isso, ¢ dificil fazer um paralelo setorial entre elas, ja que parte de algumas DREs eram divididas em outras DREMs. Ainda assim, para facilitar a localizagdo
de cada uma, apresentamos uma “aproximac¢do” entre as DREMs e DREs: DREM-01: DREs Santo Amaro e Ipiranga; DREM-02: DRE Jagani/Tremembé;
DREM-03: DRE Freguesia/Brasilandia; DREM-04: DREs Butanta e Pirituba/Jaragud; DREM-05: DRE Campo Limpo; DREM-06: DREs Capela do Socorro
e Santo Amaro; DREM-07: DRE Penha; DREM-08: DREs Ipiranga e Sdo Mateus; DREM-09: DREs Itaquera e Sdo Mateus; DREM-10: DREs Penha e Sdo

Miguel; DREM-11: DRE Guaianases.
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da SME, envolvendo as 13 DREs?, que encaminham
turmas proprias, descriminando os horarios de abertura
dos links de inscri¢ao, que os interessados devem acessar.

Entre os dois Comunicados, sio 25 anos de atuacao
dos professores com projetos envolvendo os Jogos de
Tabuleiro como recurso pedagdgico nas Unidades Educa-
cionais da Prefeitura de Sdo Paulo. Projetos que atingem
nameros impressionantes, que respaldam a aposta feita
duas décadas e meia atras. E, além de nimeros, é possivel
perceber também o quanto a Educagao Integral pode ser
propulsora do desenvolvimento do estudante em todas
as suas dimensdes (intelectual, fisica, social, emocional e
cultural), de propor avangos sociais, economicos, politicos
e ambientais, promovendo uma mudanca na atuagao dos
estudantes envolvidos, na escola e na vida.

Onde tudo comecou:
Projeto Xadrez Movimento Educativo

A partir da 1* publicagio, citada anteriormente,
percebe-se qual era a expectativa sobre o oferecimento
de um curso do jogo de Xadrez na RME. No dia 16 de
setembro, apenas 10 dias ap6s a publica¢ao da formacao
no Didrio Oficial, um novo Comunicado, n® 784/94, re-
vogava o anterior com uma mudanga expressiva: reduzia
as vagas pela metade. O curso passava a oferecer apenas

20 vagas, sem dispensa de ponto, ocorrendo em diversos
dias da semana, numa logistica impensavel atualmente.
Em uma semana, o curso ocorreria na 2% 4* e 6° feira, e na
outra, na 3" e 5% feira. Na 3* semana, voltava ao primeiro
formato, encerrando na 4* semana com aulas na 2% 4%
5% e 6 feira. O horario também era pouco convidativo,
marcado para entre as 9 e 11 horas, excecdo feita a aula
inaugural, ocorrida das 11h30 as 13h30.

A equipe da Secretaria Municipal de Educacao se
reuniu com diretores da Federagdo Paulista de Xadrez
para reformula¢io do modelo de formacao, que, por
causa do baixo numero de inscritos, nao parecia que seria
continuada, pois apenas 9 (nove) educadores o conclu-
iram. Mas, poucos meses depois, uma nova publicagao
dava indicios de que nio seria tdo simples abandonar o
ambicioso projeto. A Convocag¢ao n° 9/95 formava o pri-
meiro grupo de debates sobre o futuro do entao “Projeto
Xadrez nas Escolas”. Coordenado pela equipe da entao
chamada Diretoria de Orientacio Técnica - DOT 27,
dezessete professores que haviam concluido a formacao
do ano anterior debateram, entre outros assuntos, um
novo formato de curso que abordasse questdes peda-
gbgicas do ensino de Xadrez. E dessa reunido resultou
o Comunicado 498/95, divulgando o Curso Optativo
“Xadrez Movimento Educativo”, devidamente dirigido
aos “professores que tenham interesse em implantar o
projeto em suas Unidades Escolares”, conforme a prépria

2 Em 2019, as 13 Diretorias Regionais de Educagao sdo: Butanta, Campo Limpo, Capela do Socorro, Freguesia/Brasilandia, Guaianases, Ipiranga,
Itaquera, Jagand/Tremembé, Sao Miguel Paulista, Penha, Pirituba/Jaragud, Santo Amaro e Sao Mateus.

3 Atualmente SME/COCEU



publicagao. O carater ja estava explicito, com 44 vagas,
distribuidas entre as 11 DREMs com a clara indicacio de
que era necessario serem de “quatro Unidades Escolares
diferenciadas” e serem “professores em regéncia de classe
para futura implantacao do projeto”. Para conseguir a
vaga, os interessados teriam, ainda, que passar por uma
entrevista com a coordenagdo do projeto, entregando
o memorando assinado pelo Diretor da escola em que
estava lotado. Essa formagao teve dispensa de ponto,
demonstrando o esfor¢o para que o curso tivesse adesao.

As mudancas foram consideraveis e o intuito era
claro: expansio do Jogo de Xadrez na RME. Tanto que
o Comunicado foi encerrado com a seguinte observagao:
“Sera publicada listagem dos professores selecionados,
concluintes do curso, para viabilizar-se futuro acompa-
nhamento”. Foram comprados e distribuidos 66 (sessenta
e seis) kits, contendo um mural magnético, quatro rel6gios
de Xadrez e quinze conjuntos de pegas e tabuleiros para
que os professores desenvolvessem o ensino do jogo de
Xadrez. Apés o Comunicado inicial e sua retificagao,
em 1994, finalmente uma publicagao no Diario Oficial
dava esperanca de um efetivo Projeto que considerasse o
ensino de jogo de tabuleiro na escola. No més seguinte
20 Comunicado, uma nova turma foi aberta “devido 2
grande procura e aceitagdo por parte da RME”. Nio
houve inscri¢Oes, pois se tratava de professores que nao
haviam sido contemplados na 1* turma, o que gerou a
necessidade de abertura da 3* turma. As formacgoes eram

ministradas pela coordenagao do Projeto, que tinha como

4 Equivalente a atual “Final Municipal de Xadrez Individual”

um dos objetivos “a oportunidade de conhecer o Jogo
de Xadrez, valendo-se dele como instrumento para o
desenvolvimento das habilidades mentais”.

Com professores formados e os projetos ocorrendo
nas escolas, era necessario dar mais um passo para im-
plantacao do Xadrez na Rede como recurso pedagdgico.
Para tanto, foi publicado um Comunicado n® 1.137/95
divulgando o médulo II do curso “Xadrez Movimento
Educativo” e também o I Torneio de Xadrez*. O curso,
agora para 50 educadores, tinha como pré-requisito a
conclusio do moédulo I, e expedia, além do habitual
certificado, uma credencial de arbitro FIDE (Federacao
Internacional de Xadrez), desde que, apds a formagao,
o(a) professor(a) acompanhasse o Festival, que ocor-
reria entre os dias 30 de novembro e 3 de dezembro,
durante a 2* Mostra do Ensino Municipal (a data oficial
seria escolhida durante a formacao). Podemos concluir,
entdo, que o 1° torneio de Xadrez da RME contou com
os proprios professores atuando como arbitros. Tanto o
curso como o Festival foram organizados pela equipe da
SME e membros da Federacao Paulista de Xadrez - FPX.

No dia seguinte a publicagio do médulo I, uma
Convocacio n° 95/95 fora feita com a intencdo de ava-
liar o crescimento da agdo e também dos projetos nas
escolas. Uma lista com 66 Unidades Educacionais foi
divulgada no Diario Oficial, evidenciando o crescimento
do Programa. Cinco meses depois, nova Convocagao n°
406/96 atualizava a quantidade de escolas: ja eram 86.
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Nesse ano, as formagoes comegaram a se expandir pela
cidade, a comecar pela DREM-10, seguida pela DREM-
9, com curso oferecido para 50 educadores da regiao.

Para o “II Torneio de Xadrez das Escolas Munici-
pais”, que ocorreria no dia 11 de setembro de 1996, no-
vamente junto com a “III Mostra de Ensino Municipal”,
os professores foram convocados para uma formacao que
tinha como objetivo “capacitar os educadores a atuarem
como arbitros no sistema Suigo de emparceiramento”. O
formato do torneio comecgava a ser criado e as inscrigoes
eram exclusivas as Unidades Educacionais que faziam
parte do projeto “Xadrez Movimento Educativo”. Cada
escola poderia inscrever apenas nove jogadores, sendo
que seis jogariam e os outros trés seriam reservas (algo
diferente, tratando-se de torneio individual), divididos
em trés categorias: A) de 7 a 10 anos; B) de 11 a 13 anos;
e C) 14 a 16 anos.

Enquanto as formag¢oes seguiam multiplicando-se
pela cidade, os torneios regionais comegavam a Ocorrer.

A DREM-10 foi a pioneira, realizando o que cha-
mou de “I Mostra de Xadrez”, no dia 26 de junho de
1996. Em novembro, a SME organizava o “Torneio de
Xadrez Arte de Caissa”. Item curioso: a publicagdao so-
licitava que os estudantes levassem almofadas e fossem
com sapatos de solado de borracha. A razao da almofada
¢ que o torneio seria disputado no chao, sem cadeiras e
mesas, enquanto o solado era para nao danificar o solo do
atualmente conhecido “Centro Olimpico de Treinamento
e Pesquisa Marechal Mario Ary Pires - COTP”, local

de realizagao do evento. Os resultados do torneio, que
teve a participagao de 204 estudantes, foram publicados
no Diario Oficial por meio do Comunicado 324/97. A
reunido de avaliagao do Projeto, em 1996, reuniu nada
menos que 110 Unidades Educacionais.

A equipe do projeto manteve, em 1997, as forma-
¢oes e eventos. O principal deles foi intitulado “Ofici-
nas de Xadrez”, ministrados pela Campea Brasileira de
Xadrez, Ivone Moyses - falecida em 21 de outubro de
2018, em Sao Paulo.

No ano de 1997, os torneios regionais foram oficia-
lizados, com as devidas instrucoes: “Assim sendo, estamos
solicitando a cada DREM (exceto a DREM 11 porque
recentemente realizou a 1* fase do seu 1° Festival de Xa-
drez) que organize o seu torneio de Xadrez (Festival ou
Mostra de Xadrez), envolvendo todas as EMPGs/EMP-
SGs, principalmente as participantes do Projeto Xadrez
Movimento Educativo”. O Comunicado n® 809/97, em
questao, apresentava os primeiros nimeros do Projeto,
com 185 escolas e mais de 10 mil estudantes participantes.

Na publicagao, as orientagoes ja deixavam cla-
ro que as fases regionais seriam classificatérias para a
fase Municipal, modelo utilizado até hoje pelo Xadrez e
Mancala Awelé. As categorias também foram ajustadas,
ficando da seguinte forma: sub 9, sub 11, sub 13, sub 15,
sub 17 e sub 21.

O “3° Torneio Municipal de Xadrez das Escolas
Municipais” ocorreu nos dias 11 e 13 de novembro de
1997, no Clube de Xadrez Sao Paulo, na regido central



da capital. Contou com a presenca de 245 estudantes, de
74 escolas das 11 DREMs. E, pela primeira vez, hou-
ve premiagao as escolas, de acordo com as pontuagdes
conquistadas nas categorias. A campea dessa edicao,
repetindo as duas etapas anteriores, foia EMPG Marina
Vieira de Carvalho Mesquita, da DREM-01°. Ao final
desse ano, havia 222 escolas inscritas no Projeto Xadrez
Movimento Educativo.

Nos anos seguintes, com os eventos Regionalis, a
Final Municipal e as formagoes ja consolidadas, o Projeto
continuou ganhando for¢a nas Unidades Educacionais.
No “IV Torneio Municipal de Xadrez”, as categorias
em disputa foram adequadas para o que temos até hoje’:
sub 8, sub 10, sub 12, sub 14, sub 16, sub 18 e Livre.
Ocorrido nos dias 17 e 19 de novembro, novamente no
Clube de Xadrez Sdo Paulo, o evento contou com 366
estudantes classificados, dentre os 2.352 inscritos nas
fases regionais, e teve a EMEF Capistrano de Abreu, da
DREM-10 (atualmente faz parte da DRE Sao Miguel)
como campea. Pouco menos que a disputa de 1999, que
contou com 400 estudantes, dentre cerca de 2.500 ins-
critos nas fases regionais, que se deu nos dias 23 e 25 de
novembro, no mesmo local, e com a EMEF Professora
Clotilde Rosa Henrique Elias, da DREM-11 (atualmente,
da DRE Itaquera), como campea geral.

Crescimento do Projeto nos anos 2000

Jano ano 2000, algumas alteragSes foram realizadas
para o “VI Torneio Municipal de Xadrez Escolar”, como
o local da disputa, SESC Itaquera, e a apresenta¢ao do es-
petaculo cultural Teatro de Bonecos Mamulengo durante
o torneio. Foi criada neste torneio, uma categoria deno-
minada “Especial” que reuniria os campeodes das fases
regionais da categoria Sub 14 em diante, mas a inovagao
mais importante foi a realizagao do “1° Torneio Munici-
pal dos Professores Orientadores de Xadrez Escolar”. O
torneio ocorreu nos dias 09 e 10 de novembro, com 534
estudantes e cerca de 30 professores participantes, dentre
os 2.124 inscritos nas fases Regionais, e foi vencido pela
EMEF José Américo de Almeida, da DREM-10 (a escola,
atualmente, faz parte da DRE Sao Miguel).

O sucesso do Projeto Xadrez Movimento Educativo
fez com que crescesse a busca por formagoes por parte do
corpo docente e a procura dos estudantes por vagas no
projeto. Em 2001, surgiram os NAEs (Nucleos de A¢ao
Educativa), substituindo as DREMs. As mudangas nao
afetaram o Projeto Xadrez Movimento Educativo, que,
mesmo em menor quantidade, continuou oferecendo as
formagdes. O “VII Torneio Municipal de Xadrez Escolar”
fez parte do evento organizado pelo SESC Itaquera cha-
mado “Reino Magico do Xadrez”, que, além do torneio,

5 A sigla EMPG (Escola Municipal de Primeiro Grau) foi substituida por EMEF (Escola Municipal de Ensino Fundamental). A atual regido da

Unidade Educacional é DRE Santo Amaro.

6 Excegdo ao Sub 16, excluido, e ao Sub 6, acrescentado.



contou com simultaneas’ com Mestres Internacionais,
exposicao de fotos, pecas raras e quadros de Xadrez,
clinicas do jogo nos niveis inicia¢dao e intermediario,
apresentac¢ao teatral, sessoes de filmes e Xadrez Gigante.

No ano seguinte, mesmo com mudanga na equipe
coordenadora, o Projeto manteve a qualidade e apresentou
inovagoes, como a implanta¢io do Congresso Técnico
que antecedia os eventos regionais e a implantacao do
curso “Xadrez Movimento Educativo — médulo Avan-
¢ado”, com 34 horas de formacao aos professores que ja
trabalhavam com o projeto nas Unidades Educacionais.
Foi também o ano com maior nimero de participantes
no VIII Festival Municipal, com cerca de 650 estudantes
na disputa.

Os anos seguintes foram de manutencao e forta-
lecimento do projeto, com a equipe sendo ampliada, e
continuando o processo de inovagao das a¢es. A mul-
tiplicagao dos formadores foi a maior delas. A respon-
sabilidade que, até entdo, era restrita aos coordenadores
da SME, passou a ser dividida com educadores da RME.
Mas essa a¢do s6 seria oficializada alguns anos mais tarde,
quando foi instituido o projeto “Professor Formador de
Xadrez”, em 2011.

Com as inaugura¢oes dos Centros Educacionais
Unificados - CEUs, surgiu um novo espago para a realiza-
¢ao dos Festivais Regionais e mais opgdes aos estudantes.

O primeiro evento exclusivamente voltado ao jogo de
Xadrez que aconteceu em um CEU foi o “Festival Olim-
pico de Xadrez”, organizado pelo Nucleo de Esportes do
CEU Inacio Monteiro, na DRE Guaianases, que contou
com a participagao de 400 estudantes.

Em 2006, com uma nova equipe responsavel pelo
Projeto na SME, foi dado inicio a outra parceria de suces-
so: Estadio Paulo Machado de Carvalho, o Pacaembu. O
ginasio do Estadio abrigou os Jogos entre 2006 e 2013,
sendo carinhosamente lembrado pelos professores e es-
tudantes que participaram na época. Além de acolhedor
e espagoso, o local trazia consigo a magica e for¢ga de um
ambiente famoso e historico, culturalmente reconheci-
do. Nele esta instalado o Museu do Futebol, que recebe
diariamente visitas das Escolas Municipais a partir do
site do Projeto Visitas Monitoradas®.

O ano seguinte ficou marcado por novas mudangas
e importantes inova¢des no projeto. A Portaria n® 1.697/07
institufa os — a partir de entdo chamados - “Jogos Estu-
dantis de Xadrez” da RME. Houve também a inclusiao
da categoria sub 6 e a alteragao no periodo de realizacio
dos Jogos Regionais, passando para o 1° semestre, mas a
grande noticia foi a parceria entre a Secretaria Municipal
de Educagio - SME e a Secretaria Municipal de Esportes
- SEME que culminou em uma Portaria Intersecretarial,
que institufa as Olimpiadas Estudantis da Rede Munici-
pal de Ensino. O evento iniciou com nove modalidades

7 Simultanea é uma atividade conhecida no Xadrez, onde um grande jogador enfrenta varios outros a0 mesmo tempo, simultaneamente.

o

https://visitassme.wixsite.com/monitoradas



esportivas, dentre elas o Xadrez. A modalidade em que o
jogo seria disputado era por “Equipe”, na qual, dentre os
seis estudantes inscritos, quatro titulares seriam escolhi-
dos pelo professor para representar a escola. Cada mesa
colocaria em disputa um ponto, atribuido ao vencedor.
Em caso de empate, o ponto seria dividido, indo 0,5 para
cada enxadrista. A derrota ndo somava ponto a equipe.
A escola sairia vencedora se somasse, no minimo, 2,5
pontos. S6 compunham as disputas os estudantes que
fizessem parte das categorias sub 10, 12 ou 14. Esse sis-
tema foi aprovado pelos professores, que solicitaram a
continuidade da modalidade nos anos posteriores.

Xadrez Movimento Educativo:
de Projeto a Programa

Em 2008, o torneio por Equipes foi mantido, mas
ainda dentro das Olimpfadas Estudantis, com a inclusao
da categoria Sub 16. No ano seguinte, foi instituido o
“Programa Xadrez Movimento Educativo”, deixando
de ser “Projeto” e passando a assumir carater de “Pro-
grama’” dentro da SME. Isso abria ainda mais portas ao
Xadrez na RME, que passava a ter uma sistematizagao
nas formagdes e eventos, antes dependente das a¢oes dos
gestores e coordenadores. Prova disso foi justamente o

9 A primeira, dentre oito oferecidas, foi publicada no dia 19/08/2011.

10 Publicagio de capa do Didrio Oficial da Cidade, de 10/06/2010.

projeto “Professor Formador de Xadrez”’, que passou
a preparar os professores para serem formadores, com
cursos regulares ministrados pelo Mestre Internacional
de Xadrez, atualmente assessor técnico da SME, Jeferson
Pelikian. Foi a abertura, também, para a criagao de “Clubes
de Xadrez” nos CEUs, possibilitando oferecer aulas do
jogo a toda a Comunidade, deixando de ser restrito aos

estudantes da RME. Segundo a equipe coordenadora,
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em entrevista publicada no Diirio Oficial'’, “a mudanca
garantiu a unificacao da forma de ensinar Xadrez nas
escolas” e possibilitou “estruturar melhor o trabalho que
esta sendo feito na ponta”. O ano de 2009 ainda reservou
a oficializagao dos “Jogos Estudantis de Xadrez por Equi-
pes”, a partir de entdo, sob responsabilidade e organizagao

do Programa Xadrez Movimento Educativo.

Nos anos seguintes, o crescimento do Programa
andou paralelamente ao sucesso das formagdes. Os cur-
sos passaram a ter trés modulos sequenciais, oferecidos
pelas 13 Diretorias Regionais de Educacdo, ministrados
pelos Professores Formadores. Os Festivais foram orga-
nizados de maneira que o 1° semestre era reservado aos
“Jogos Estudantis de Xadrez por Equipes”, enquanto
no 2° seriam realizados os “Jogos Estudantis de Xadrez
Individual”. Em 2011, foi organizado o “I Seminario de
Xadrez Escolar”, nos dias 2 e 3 de setembro, no Anhembi,
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com a presenc¢a de Garry Kasparov''. O evento contou
com autoridades politicas e pesquisadores, que palestra-
ram para um publico composto de professores de toda a
RME. Em 2014, foi realizado o “Seminario Internacional
de Xadrez Escolar”, que contou com a Grande Mestre
Susan Polgat'? e o Grande Mestre Miguel Illescas™, que
se revezaram realizando partidas simultaneas contra
estudantes nas Diretorias Regionais de Educacgao.

Programa Jogos de Tabuleiro

O Programa chegou a um nivel de organizagao que
permitiu o aumento da demanda do setor, sendo criado
um plano de ampliagao que abrangesse outros jogos de
tabuleiros. Os jogos deveriam ter a representatividade da
Rede, portanto, uma escolha estratégica. Apds pesquisas
e discussoes com outros setores da SME, os jogos in-
dicados foram Mancala Awelé, devido a necessidade de
trazer a representatividade da cultura africana; o Jogo
da Onga, no intuito de divulgar a cultura dos povos in-
digenas das Américas e o Jogo de Go, como introdugao
a cultura asiatica.

E foi em 2015 que o jogo Mancala Awelé teve seu
primeiro curso na RME publicado com o Comunicado
n° 1.576/15. A base legal para que o curso fosse realiza-
do foram as Leis Federais n° 10.639/03 e n° 11.645/08,
que tornam obrigatério o ensino de histéria e cultura
afro-brasileira, africana e indigena em todas as UEs. Os
objetivos, segundo o Comunicado, eram claros: “pos-
sibilitar aos participantes conhecimentos quanto aos
fundamentos teéricos e praticos do jogo de Mancala
Awelé, voltados a uma metodologia de ensino, dando
enfoque aos aspectos historicos, cultural e filoséfico de
sua origem africana, destacando-o como uma ferramenta
no ensino das diversas areas do conhecimento por meio
da interdisciplinaridade”.

Em 2016, os formadores das 13 DREs passaram,
a partir do més de abril, a oferecer o curso “Iniciacao ao
Jogo de Mancala Awelé”. Para fixar o jogo como parte
pertencente a SME, em agosto foi realizado o “I Festival
de Mancala Awelé da Rede Municipal de Ensino”, nos
dias 24 e 25 de agosto, no Clube Esperia. O formato do
evento foi baseado na experiéncia do Xadrez, com mu-
dangas que consideraram as caracteristicas do Mancala.
A divisao das categorias foi feita levando-se em conta

11 Garry Kasparov é um Grande Mestre e ex-campedo mundial de Xadrez, escritor e ativista politico nascido em Baku, na Reptblica Socialista
Soviética do Azerbaijao, Unido Soviética (atual Azerbaijio), no dia 13 de abril de 1963. E considerado por muitos o maior enxadrista de todos os tempos.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Garry_Kasparov

12 Susan Polgar nasceu em Budapeste, no dia 19 de abril de 1969, sendo uma enxadrista hungara naturalizada estadunidense. Ela é membro-exe-
cutivo da Federagdo Estadunidense de Xadrez, sendo autora na drea de Xadrez e promotora-chefe do Instituto Susan Polgar para Exceléncia no Xadrez,
na Texas Tech University. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Susan_Polg%C3%A1r

13 Miguel Illescas Cérdoba nasceu em Barcelona, Espanha, em 3 de dezembro de 1965.Tem como grandes facanhas ter ajudado na programagédo do
Deep Blue, computador que venceu Garry Kasparov na década de 1990, além de ter sido treinador de Vladimir Kramnik, outro que venceu Kasparov, dessa
vez, na disputa do titulo mundial em 2000. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Miguel_Illescas



o ano/ciclo dos estudantes, acrescentando a Educacio
de Jovens e Adultos - EJA ao Festival, portanto, com
quatro categorias:

1. Ciclo de Alfabetizacao,
2. Ciclo Interdisciplinar,
3. Ciclo Autoral e

4. BJA.

“O Jogo da Onga e Outras Brincadeiras Indigenas”
foi o nome dado a formacao, que tinha como objetivos
contribuir para inserir uma ferramenta educacional de
alcance interdisciplinar, possibilitando aos professores
do ciclo de alfabetizacio, introducio as teorias acerca da
filosofia, histéria e cultura dos povos indigenas. Além
disso, propiciar a formagao de professores em Jogo da
Onga e Outras Brincadeiras Indigenas na Rede Muni-
cipal de Ensino, visando a implementa¢iao de medidas
direcionadas a ampliagdo do tempo de permanéncia dos
estudantes nas Unidades Educacionais. Esse foi o terceiro
jogo inserido e a formagdo para formadores ocorreu no 1°
semestre de 2016. O curso oferecido as DREs s6 ocorreu
em 2017, entre os meses de julho e outubro.

Apbs as formagoes de Mancala Awelé e O Jogo da
Onga, enfim foi oficializado o Programa que passaria a
reger as agoes do setor: “Programa Jogos de Tabuleiro™.
A Portaria n® 7.240, de 21 de outubro de 2016, ampliou
as variagoes dos jogos de tabuleiros, que passaram a ser
Xadrez, Mancala Awelé, Jogo da Onga e Go, revogan-
do assim a Portaria anterior que instituiu o “Programa

Xadrez Movimento Educativo”. Além das formacoes,
estavam programados eventos direcionados para cada
um dos jogos:

¢ Jogos Estudantis de Xadrez por Equipe e Individual;

e Festival de Mancala Awelé;

Festival de Jogo da Onga; e
* Meijin Estudantil de Go.

Porém, até o ano de 2019, apenas os trés primeiros
foram colocados em pratica (referéncia: outubro de 2019).

O Jogo de Go, o préoximo a ser introduzido na
RME, teve a 1* Formag¢ao para Formadores ocorrida
em abril de 2017. Dividido em trés mddulos, de acordo
com o tamanho dos tabuleiros, que também sido deter-
minantes para as fases de aprendizagem do jogo, o curso
inicia com o tabuleiro de 9x9, progredindo para 13x13
e 19x19, que, aos poucos, foram sendo introduzidos aos
educadores. O segundo curso, de tabuleiro 13x13, ocor-
reu logo em seguida, em junho, e a terceira e ultima, de
tabuleiro 19x19, em agosto. Em setembro do mesmo ano,
uma formacao piloto na DRE Capela do Socorro foi
oferecida aos professores, mas foi apenas em 2018 que os
educadores da RME tiveram a oportunidade de conhecer
a riqueza da cultura asiatica. O Comunicado n°® 617/18
oferecia aos professores 330 vagas, distribuidas em 11
turmas. A formagdo tinha como objetivo proporcionar
aos participantes conhecimentos sobre os fundamentos
teoricos e praticos do Jogo de Go, com enfoque nos seus
aspectos pedagogicos e culturais.
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O Festival do Jogo da Onga e Outras Brincadeiras
Indigenas foi implantado em 2019, sendo criado a partir
de discussoes e reflexdes de um Grupo de Trabalho - GT
formado por professores, representantes das DREs e da
SME. Ja o Meijin Estudantil de Go encontra-se em fase
de estudos, com a intencao de ser implantado em 2021.

O Programa Jogos de Tabuleiro valorizou e deu
visibilidade para o trabalho realizado nas Unidades Edu-
cacionais da Rede Municipal de Ensino da Cidade de Sao
Paulo. Utilizando os jogos de tabuleiro como recurso
pedagdgico, o Programa possibilitou aos professores
da Rede Municipal atuarem no Programa Sao Paulo
Integral, Mais Educac¢ao Sio Paulo e dentro da propria
sala de aula. A partir da ludicidade, da curiosidade e da
organiza¢do do pensamento cientifico, os estudantes
podem aprender conceitos, desenvolver habilidades e
competéncias, favorecendo as aprendizagens e a vivéncia

de algo oriundo de outras culturas, como os jogos de

tabuleiros, que a maioria dos estudantes e professores
nao tinha muito conhecimento.

Num movimento de memoria dos 25 anos do Xa-
drez, primeiro jogo de tabuleiro instituido na RME, valo-
rizaremos cada estudante, professor, formador, assessor,
coordenador, gestor, funcionario das DREMs, NAEs,
DREs, SME e todos os que, de alguma forma, atuaram
ensinando ou aprendendo, lendo ou escrevendo, jogando

ou assistindo, em um dia ou por vinte e cinco anos.

Com o olhar educativo, em que a formacao, a
aprendizagem e a integralidade do ser sao trabalhadas
de maneira ladica e agradavel, com amigos, professores ou
colegas, a partir de vitorias ou derrotas, existe uma gama
de possibilidades pedagdgicas que nasceu ha 25 anos, se
transformou e se reinventou, superando os momentos
dificeis e encontrando espagos nas mentes e coragdes de
quem cruzou esse caminho.

Desejamos dtimas leituras!



25 anos de Comprometimento

Nesses 25 anos, muitos profissionais fizeram parte do processo de criagao, crescimento, expansao, inovagao
e pertencimento dos Jogos de Tabuleiro na RME. Foram diversas gestdes, com diversos coordenadores e equipes
empenhadas em levar o Programa aos quatro cantos da maior cidade da América Latina. Um trabalho transmitido de
mao em mao, mente em mente, com todo o cuidado e responsabilidade que merece.

Diante disso, ndo podemos deixar de agradecer aos mais importantes profissionais desse exitoso processo:

+ Todos os incentivadores, em especial Sélon Borges dos Reis (i memorian), Paulo Ricardo Mullas Faria, Alfredo
Gerab Junior, senhores Secretarios de Educagao e Prefeitos entre 1994 e 2019;

« Todos os jogadores, técnicos e professores de Xadrez, em especial aos Mestres Internacionais de Xadrez Alexan-
dru Sorin Segal (i memorian), Cicero Braga, Herman Claudius Van Riemsdijk e Jefferson Pelikian;

« Todas as equipes que atuaram nos festivais, em especial os Arbitros Internacionais Edmundo Aoyama, Estevio
Tavares Neto, Claudio Yamamoto (in memorian) e Rodolpho Baptista Carmona;

+ Todas as pessoas que ampliaram os conhecimentos técnicos e culturais dos profissionais que atuam na Rede
Municipal, em especial a equipe de Assessores Técnicos, Eliane Costa Santos, Felipe Herman VanRiemsdijk, Jef-
ferson Pelikian, Liliane Pereira Braga e Marcele Garcia Guerra;

* E todos os educadores, equipes gestoras, quadro de apoio e equipes das DREs, em especial as equipes respon-
saveis pelo Projeto Xadrez Movimento Educativo, Programa Xadrez Movimento Educativo e Programa Jogos
de Tabuleiro:

1994: Marcelo Pascoli

1995: Marcelo Pascoli e Joao Carlos Rolim Rosa

1996: Marcelo Pascoli, Joao Carlos Rolim Rosa e Geraldo Majela da Silva
1997 e 1998: Geraldo Majela da Silva e Aguinaldo Ramos de Miranda
1999: Geraldo Majela da Silva e Arnaldo Ribeiro da Silva
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2000: Geraldo Majela da Silva

2001: Geraldo Majela da Silva e Ana Silvia de Almeida

2002: Ana Silvia de Almeida

2003 e 2004: Ana Silvia de Almeida e Marcos Evangelista de Medeiros

2005: Ana Silvia de Almeida, Eugénia Hideko Motoyama Martins de Oliveira e Pedro Frederico Puttow
2006: Ana Silvia de Almeida, Eugénia Hideko Motoyama Martins de Oliveira e Fgnon Viana
2007: Fignon Viana e Eugénia Hideko Motoyama Martins de Oliveira

2008 a 2014: Fgnon Viana e Sandra Regina Roberto

2015: Egnon Viana e Frika de Oliveira Haydn

2016 a 2018: Fignon Viana

2019: Marcos Renato Cezar

 Por fim, aos pais, familiares, amigos e conhecidos que incentivaram a pratica dos Jogos de Tabuleiro, em especial
aos mais importantes de toda essa historia: nossos ESTUDANTES, que foram o motivo de todo esse processo de
implementac¢dao do Programa, que chegou onde esta na Rede.

Obrigado!



Prefacio

A presente obra, que introduz o aprendiz de Go, é um importante passo
rumo a disseminagao deste jogo, muito popular no Oriente. Sem duvida, uma
publicacdo pioneira no Brasil.

O autor Felipe Herman van Riemsdijk ¢, entre outras habilidades, mestre
de Go, formador de professores e instrutor de jogadores. Nos tltimos dois
anos, o professor Felipe atua como assessor para o Go no Projeto Jogos de
Tabuleiro da Secretaria Municipal de Educagao de Sao Paulo, ocupando uma
posi¢ao fundamental para o crescimento nao apenas do Go, mas do conheci-
mento da cultura asiatica.

Para finalizar, podemos considerar que o Jogo de Go nio é apenas um
esporte. Representa hoje uma fatia importante de contribui¢ao da cultura
oriental no Brasil e no mundo.

A estrutura da obra contém conceitos, regras do jogo e certas peculiarida-
des intrinsecas a0 Go. Por tudo isso é obra recomendavel a todos que apreciam
os jogos ou Esportes da Mente.

Yoshito Yoshitake,

4° dan amador de Go

Vice-Presidente do Brasil Nihon Kiin
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Introducao
ao Jogo de Go






0 que é o Go?

/

possivel que vocé nao conhega o Go ainda.

Este capitulo tem o objetivo de lhe intro-

duzir a esse jogo antigo, de regras simples,
mas intensa complexidade.

Podemos explicar a esséncia do jogo de diversas
maneiras. Ao longo da histéria, uma das melhores re-
presentacoes da esséncia do jogo se encontra numa nota
do mercador holandés-americano Andreas Everdrardrus
van Braam, encontrada abaixo:

Eu nao acho que posso terminar esse trabalho com algo
melhor do que uma pequena nota sobre os diversos jogos em uso entre
05 chineses. O primeiro e mais estimado é chamado Onay-Ki. E uma
espécie de jogo de guerra, o objetivo é cercar e conquistar territdrio.
E jogado com pequenas pedras, redondas e achatadas, de duas cores,
geralmente pretas e brancas, somando cento e oitenta de cada cor, as
quais sdo colocadas sobre um tabuleiro gnadriculado de papel, onde
compartimentos coloridos intersectam uns com os outros. Esse jogo
¢ tao dificil que fui assegurado de que nunca antes existin alguém
que o0 jogou com toda a perfeicio possivel. Seria muito demorado
e dificil explicar snas regras. Elas podem ser encontradas ent um
livro impresso na China, o qual possuo, com instrugoes muito claras
de como se jogar. Ele exige ainda mais atencdo e siléncio do que o

Xadrez. E 0 jogo favorito entre eruditos e governantes.
Van Braam, 1797 d.C.

E claro que, a0 se tratar de um leigo, ha pequenos
erros na percepcao de Van Braam em relagiao ao jogo,

mas nao se pode negar que acaba por sumarizar relati-
vamente bem a ideia.

Podemos também nos utilizar de uma aproximagao
mais tedrica, definindo o jogo a partir da teoria de Game
Design, segundo a qual o Go é um jogo de tabuleiro tra-
dicional abstrato, de soma zero e de informagao perfeita.

Mas os antigos chineses, criadores do jogo, tem
as duas melhores e breves explicagdes: a primeira, mais
pratica, ¢ do nome do jogo em Mandarim, Wei-qi, que
pode ser traduzido, de maneira literal, como jogo de
cerca. Isso explica perfeitamente o que é o jogo, que se
trata de tentar cercar o maior territério possivel, em um
tabuleiro inicialmente vazio, que vai sendo preenchido
conforme os jogadores se alternam colocando pedras
brancas e pretas sobre o tabuleiro.

Um dos outros nomes chineses para o jogo é
shudan, ou seja, conversar com as maos. Ele apresenta
uma abordagem mais filoséfica ao jogo, ja que, de fato,
dois jogadores razoavelmente habilidosos, mesmo que nao
falem a mesma lingua, podem compreender vagamente o
que ocorre na cabeca do oponente durante uma partida

de Go e, de certa forma, comunicarem-se com a partida.

O Go é um jogo que, embora tenha regras muito
simples, demanda certa perseveranca. Devido ao seu nivel
de abstra¢do, um jogador deve jogar bastante antes de
realmente comegar a compreender mesmo os principios
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mais basicos de sua estratégia. Ha dois antigos provér-
bios de Go que refor¢am essa necessidade: “Se quer ficar
forte, perca suas 200 primeiras partidas o mais rapido o
possivel” e “alguns momentos para aprender, uma vida
para obter a maestria”. Tamanho é o apreco dos orientais
pelo jogo, que nao apenas o veem como um Esporte da
Mente, mas também como uma arte marcial.

Razoes para jogar Go

A seguir, apresentamos 5 razoes pelas quais todos
deveriam tentar jogar Go:

1. Go é um dos mais simples jogos

Com seu conjunto de regras simples, o Go é um
dos mais simples jogos para se aprender em seu nivel
mais basico. Vocé deve cercar a maior quantidade de
territorio vazio e so;

2. Go ¢ um dos mais complexos jogos

Pela simplicidade de suas regras, poucos lances nao
sao permitidos no Go, criando uma quantidade imensa
de posicoes possiveis, no tabuleiro de 19x19, temos 1
x 10" posi¢oes possiveis, um nimero maior do que a
quantidade de atomos no nosso universo observavel,
tornando-o um jogo abstrato e cheio de possibilidades
e espagos para novas descobertas;

3. Go é sobre construir e nao sobre destruir

Diferente de outros jogos de tabuleiro, em que
come¢amos com uma posi¢ao pré-definida e temos de

remover as peg¢as do adversario, no Go comegamos com
um tabuleiro vazio, como uma folha em branco, sobre o
qual podemos construir da forma que bem entendemos;

4. A importancia dos rituais de etiqueta

Assim como em outras artes marciais e em outras
disciplinas asiaticas, muitas tradi¢des foram passadas de
geracao em geragao entre os jogadores de Go, permitin-
do-nos expressar o respeito a um oponente, humildade
e outras importantes virtudes. Antigos costumes ainda
governam cada aspecto do jogo;

5. Aprender com seus erros

No Go, podemos facilmente aprender com nos-
sos erros. Ao criar o costume de revisar suas partidas
e repensar em seus erros, um jogador ird adquirir uma
habilidade singular de resolver problemas e de “pensar
fora da caixa”.

Fora os beneficios citados, existem diversos outros
que o Go pode trazer para a educagdo, como citado por
Honinbo Cho Chikun: “Estudar Go é uma maneira
maravilhosa de desenvolver tanto as habilidades criativas
quanto logicas das criangas, pois para joga-lo ambos os
lados do cérebro sio necessarios”.

Ha estudos que apontam que criangas que tem o
Go aplicado em sua educagiao tem suas habilidade de
concentragdao, memoria e solugao de problemas signifi-
cativamente mais desenvolvidas do que aquelas que niao
estudam Go.



Entendendo um pouco
do mundo do Go

Para o jogador iniciante de Go, ha duas coisas mais
interessantes a se saber quanto ao mundo do Go:

1. Como funciona o sistema de ranqueamento, o
sistema de Dan; e

2. Como funcionam os principais torneios profissionais.

O sistema de Dan foi criado para o Go no fim do
século XVII e, eventualmente, se espalhou pelas artes
marciais. Assim que ¢é iniciado as regras, um jogador
recebe a graduacao de 30 kyu e, conforme ele aprende
e melhora, essa graduagao desce até o 1 kyu (o equiva-
lente a faixa marrom do judd). A partir dali, caso con-
siga subir mais um nivel, o jogador sobe para o 1° dan
amador (equivalente a faixa preta do judo) e, conforme
melhora, segue subindo de grau em grau, até o limite de
7° dan amador. Existem alguns poucos casos especiais
de jogadores aos quais sao concebidos o titulo especial
de 8° dan amador.

Profissional

8° DAN

7° DAN
6° DAN
5° DAN
4° DAN
3° DAN
2° DAN
1° DAN
1KYU
2KYU
3KYU
4KYU
5KYU
6 KYU
7KYU
8 KYU
9KYU
10 KYU

11 KYU

12 KYU
13 KYU
14 KYU
15 KYU
16 KYU
17 KYU
18 KYU
19 KYU
20 KYU
21 KYU
22KYU
23 KYU
24 KYU
25 KYU
26 KYU
27 KYU
28 KYU
29KYU

Iniciante
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Ha também uma graduacao especial separada para
os jogadores profissionais, que iniciam no 1° dan profis-
sional e podem galgar até o 9° dan profissional. Ao ter-
minar esse livro, compreender as técnicas mais basicas
explicadas nos capitulos 4 a 6 e completar os exercicios
do capitulo 10, o leitor deve estar, aproximadamente, na
faixa de 21 kyu.

No oriente, os principais torneios profissionais sao
os Grandes Torneios de Titulo, que duram o ano todo,
com diversas fases eliminatorias, nos quais os profissionais
de Dan mais baixo disputam para ganhar o direito de
disputar o torneio com os jogadores mais experientes.
Depois das fases classificatorias, os jogadores disputam
pelo direito de enfrentar o atual detentor do titulo em um
match e, caso o vengam, passam a ser o novo detentor
daquele titulo, tendo que defendé-lo no ano seguinte
contra o proximo desafiante.

Cada pafs tem os seus titulos e esses podem uti-
liza-lo no lugar da sua graduagao, enquanto o mantiverem.
Alguns torneios, como o Honinbo, por exemplo, dio a
chance de o jogador ganhar o titulo de maneira permanen-
te, caso ele o defenda uma quantidade pré-determinada
de vezes seguidas. No caso do Honinbo, o jogador tem
de venceé-lo por seis vezes consecutivas.

Os principais titulos sdo:

Japoneses: Kisei, Meijin, Honinbo, Judan, Tengen,
Gosei e Oza;

Chineses: Qisheng, Lebaishi, MingRen, TianYuan,
QiWang, YongDa e XiaoQJ;

Coreanos: Kisung, Myungin, Wangwi,
Baeldalwang, Price, Sigbang e Kuksu;

Taiwaneses: TianYuan, Wangjia, Goushou,
Zhonghuan e Donggang.

A

Assessor Felipe Herman ministrando formagéo a professores da RME

Foto: Roberto TersilSME
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As Lendas de origem do Go

or se tratar de um jogo muito antigo, anterior

aos primeiros registros dos historiadores,

nao ha certeza da real origem do jogo. Mas
existem muitas lendas de sua origem, sendo que as mais
populares sio contadas a seguir.

“Ha muito tempo, na China, o lendario imperador
Yao estava insatisfeito com o comportamento impulsivo
e irresponsavel de seu filho, Dan Zhu. Por isso, ordenou
a um de seus assessores favoritos, Shun, que inventasse
uma atividade ou jogo com o intuito de ensinar a seu filho
estratégia, tatica, concentracao e disciplina. Shun entio
inventou o Go, o imperador logo ficou encantando com
0 jogo que tinha regras simples e aspectos abstratos, mas
com uma profundidade incrivel. Dan Zhu, no entanto,
ao aprender nao se interessou muito pelo jogo e logo o
deixou de lado, argumentando que o jogador que iniciasse
o jogo sempre vencia a partida. Esse comportamento
enfureceu o imperador, que retirou Dan Zhu da linha

de sucessio e entdo apontou Shun como seu sucessor.”

O imperador Yao, Dan Zhu e Shun sao importan-
tes figuras histéricas chinesas, as quais sdo atribuidas
habilidades sobre-humanas, tais quais as que podem
ser vistas nos filmes de kung fu chinés, como a capa-
cidade de correr sobre a d4gua ou “caminhar” no ar. E
fato conhecido que Shun sucedeu Yao como imperador,
embora existam especulagoes de que Shun tenha usado
de manobras politicas e extorsio para tomar o podet.

Existe outra versao bastante popular dessa lenda,
em que o proprio imperador Yao inventa o jogo para
educar Dan Zhu, em vez de pedir que Shun o faca.

Outra possivel lenda de origem para o Go, mais
fantastica e levada menos a sério, é a Ranka, a historia
do machado apodrecido.

“Ha muito tempo, na China, havia um lenhador
jovem e vigoroso. Ele sempre procurava cortar apenas
as melhores arvores, para conseguir madeira da melhor
qualidade. Um dia, procurando por arvores para cortar,
ele foi mais fundo na floresta do que de habitual e encon-
trou dois ancidos sentados no chio, vestidos com robes
brancos e tao vistosos quanto suas barbas. Entre eles,
sobre uma pedra, havia um tabuleiro. Eles se alternavam
ao colocar pedras brancas e pedras pretas no tabuleiro.
O lenhador, curioso, apoiou seu machado no chio e
comegou a assistir ao jogo. Um dos homens o notou e
deu a ele um pouco de ameixa seca. O lenhador comeu e
nao sentiu mais sede ou fome. Conforme assistia, ele se
dava conta que as regras eram simples, porém o jogo era
extremamente profundo. Ele seguia assistindo ao jogo
cada vez mais encantado, vendo o desenvolvimento, até
que um dos ancidos olhou para ele e perguntou:

—*“Vocé nio deveria voltar para sua familia?”

O lenhador piscou os olhos assustado e se virou
para pegar seu machado. Quando ele olhou, viu que o
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cabo havia apodrecido e virado p6. Durante o movimento,
notou também que havia crescido nele uma longa barba
que chegava até o chao. Assustado, ele enrolou a barba
em suas maos e correu para casa. Quando chegou ao seu
vilarejo, descobriu que haviam-se passado séculos e que
ninguém que ele conhecera ainda estava vivo.”

Até onde se sabe, a lenda foi publicada pela primeira
vez no século V d.C., por Ren Fang Shuyiji, em sua obra
“Contos do Estranho”, embora se acredite que seja muito
mais antiga do que isso.

Os dois ancidos sao interpretados como fadas,
imortais ou deuses que inventaram o Go. A ameixa é uma
alusdo ao néctar dos deuses, que, nas lendas chinesas,
uma vez ingerida por um mortal o tornaria imortal, e
o lenhador, ap6s ter aprendido o jogo com os anciaos e
ter sido tornado por eles um imortal, teria viajado pelo
mundo e disseminado o Go.

A lenda ¢ frequentemente acompanhada por
dois poemas:

Pelo caminho o qual o lenhador retornou,
A haste do machado apodrecida ao vento se esvai,
Apenas a lamina de pedra sobrou,

Para o arco-iris cavalgar.

Meng Jiao

14 Liu po ¢ um antigo jogo de azar chinés.

Aqui na minha cidade,

As coisas nao sao mais como eu lembrava,
Como eu gostaria de estar,

Onde 0 machado,

Ewm poeira se desfez.

Anbnimo

Os primordios do Go

Acredita-se que o Go foi criado durante a dinastia
Yao (2357 a.C. - 2255 a.C.). Os mais antigos tabuleiros
encontrados sao de 17x17, ao invés do tabuleiro moderno
de 19x19, e uma das teorias mais populares ¢ de que o jogo
tenha evoluido a partir de antigos métodos de adivinhagao.

A primeira referéncia escrita do jogo ocorre no
documento “Analects”, de Confucio, do século VI a.C.,
onde o fil6sofo critica os jogadores de Go. A referéncia
acontece no capitulo XXII, do livro XVIII e esta tra-
duzida livremente abaixo:

“F dificil de lidar com ele, que se empanturra de
comida o dia todo e nido aplica sua mente para nada
produtivo. Nao ha jogadores de liu po'* e de Go? Ser um
desses ainda ¢ melhor do que nao fazer nada.”

As criticas de Confuicio marginalizaram o jogo pelo
periodo durante o qual o Confucionismo foi a principal
linha filoséfica da China (até o século 3 d.C.). Durante a
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dinastia Tang (618 d.C — 907 d.C.), o Go se tornou uma
das “quatro escolas do erudita chinés” em conjunto com a
caligrafia, a pintura e a musica. No século II a.C., quando
a Coréia foi anexada ao império Han, o Go foi levado
para la, junto com outras artes eruditas, e logo se tornou
um dos passatempos preferidos dos intelectuais corea-
nos. No século VII a.C., um enviado da corte imperial
japonesa a China aprendeu Go em sua viagem e levou o
jogo para o Japao, onde logo se popularizou, em especial
entre generais e monges budistas. A primeira mengao ao
Go no ocidente é de 1596, em um livro publicado em
latim pelo frei Trigantius

0 florescimento do Go no Japao

Na era Edo (1603 - 1868 d.C.), os lordes feudais
japoneses passaram a dar mais atengao ao Go por suas
aplicagoes no campo de batalha e passaram a patrocinar
os mais fortes jogadores, considerando o jogo uma arte
marcial. Durante esse periodo, o Go tomou a forma que
tem até hoje, com seu conjunto de regras se mantendo
praticamente inalterado desde entéo, e sua teoria come-
¢ando a ter suas fundagdes construidas pelos praticantes

mais eruditos da época.

Em 1603, o shogun Ieyasu Tokugawa cria o posto de
Meizjin Godokoro, equivalente a “ministro do Go”. Durante
todo o shogunato, aquele que possufa esse titulo tinha o
poder de decidir tudo quanto ao Go no Japao, desde a
agenda de partidas até a graduacao dos outros jogadores.

O titulo, de carater vitalicio, s6 podia ser concedi-
do aquele que era considerado o melhor jogador de Go
em sua época. O primeiro Mezjin Godokoro foi Honinbo
Sansa, que manteve o posto de Godokoro por 20 anos.

Em 1612, foram criadas as “quatro casas de Go”
patrocinadas pelo Shogun Tokugawa, Honinbo, Innue,
Yasui e Hayashi. Cada uma dessas casas era essencialmente
uma escola de Go, acolhendo jogadores que assumiam
o sobrenome da casa e passavam a viver nela, jogando e
estudando Go, procurando produzir o préximo jogador

a ser o Godokoro.

Em 1620, sao organizados os primeiros “Jogos do
Castelo”, um evento em que os mais fortes jogadores das
quatro casas se enfrentavam diante da presen¢a do Sho-
gum. Esses jogos ocorreram regularmente por mais de
200 anos, até o inicio do colapso do shogunato em 1863.

Durante seu periodo como o quarto Godokoro (1677-
1702), Honinbo Dosaku refinou os métodos utilizados
por seus predecessores para determinar a forga e gra-
duacido dos outros jogadores e criou o sistema de Dan,
que posteriormente foi espalhado para as outras artes
marciais. Acredita-se que a pessoa responsavel por essa
disseminagao do sistema tenha sido o criador do judo,
Jigoro Kano.

Com o fim do Shogunato em 1868, acaba o pa-
trocinio oficial as quatro casas de Go e seus membros,
que, acostumados com uma vida privilegiada, se viram
obrigados a se adaptar a um mundo moderno, sem as
regalias de outrora. Uma a uma, as casas foram fechando,



sendo que a casa Honinbo foi a Gnica a resistir por mais
tempo, tendo seu dltimo sucessor hereditario, Honinbo
Shusali, falecendo em 1940, cerca de 70 anos depois da
queda do shogunato. A partida de aposentadoria de Shu-
sai foi acompanhada pelo entdo jovem jornalista que
viria a ganhar o prémio Nobel de literatura, Kawabata
Yasunari. As anotacoes e cronicas de Kawabata sobre a
partida, que foi jogada ao longo de 6 meses, foram pos-
teriormente compiladas e organizadas por ele no livro
“O Mestre de GO”.

0 Go no mundo moderno

Os anos que seguiram o fim do shogunato foram
bastante dificeis para o Go. Com o governo Meiji preo-
cupado em modernizar o Japao e com pouco interesse
de preservar a cultura japonesa tradicional, o jogo estava
em perigo de extingao. Para piorar as coisas, um incéndio
destruiu praticamente todos os iméveis da casa Honinbo,

e eles se viram jogados na pobreza.

Em meados de 1875, quando o Japao ja estava
mais estavel depois dos choques iniciais da Restauragao
Meiji, o Go voltou a se popularizar e ficou mais facil de
se conseguir patrocinios. Um grupo de jogadores de Go,
liderado pelo Shuho — que, posteriormente, em 1880,
viria a ser o 18° representante da casa Honinbo - criou
uma organiza¢ao de Go chamada Hoénsha, que tinha o
objetivo de modernizar a organizacao para que o jOogo
pudesse continuar sobrevivendo nos novos tempos. O

Hoénsha se tornou o Nihon Ki-in, ou Instituto Japonés de
Go, que até hoje ¢ a principal autoridade de Go no Japao.

Em 1926, durante uma viagem para a China, o
6° dan Kaoru Iwamoto jogou algumas partidas com
um jovem garoto de 12 anos, Wu Quingyuan, ficando
impressionado com o talento e for¢a do jovem. Em uma
visita no ano seguinte, Inue Kohei 5% dan também jogou
com Wu, ficando tao impressionado com o jovem quanto
Iwamoto, e recomendou que o jovem fosse levado para
o Japao, para que pudesse continuar a evoluir. Em 1929,
Wu se mudou para 14, assumindo o nome de Go Seigen
e se tornando um dos maiores jogadores e tedricos de
Go da histéria. Praticamente toda a teoria de Go desde
que Go Seigen se tornou profissional até 2016 deriva do
seu trabalho de pesquisa realizado em 1933, em conjunto
com seu contemporaneo Kitani Minoru.

Em 1937, o Mestre de Xadrez e entusiasta e 2°
dan de Go, Edward Lasker fundou a AGA, a Associacio
Americana de Go, que é a segunda mais antiga associa¢ao
de Go em atividade.

Durante a Segunda Guerra Mundial, o Go teve
uma série de novos problemas, como o fato de diversos
jogadores do Japao serem convocados para o esfor¢o
de guerra e, também, a falta de papel, o que fez com
que diminuissem a quantidade dos jornais, que eram
o principal meio de divulgacao do Go na época. Do
dia 4 ao dia 6 de agosto de 1945, Iwamoto Kaoru e
Hashimoto Utaro deveriam jogar a segunda partida da
final do torneio Honinbo em Hiroshima, mas, seguindo
a orientacao da policia, o local de jogo foi mudado para
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Itsukaichi, a poucos quilémetros de Hiroshima. Durante
o terceiro dia da partida, os jogadores viram o Enola Gay
sobrevoar o local onde jogavam, e Hashimoto foi para
o lado de fora da casa, vendo o flash da bomba, a forca
da explosio fez com que o tabuleiro se bagungasse e as
pedras caissem. Sem saber da real propor¢ao da explosao,
os jogadores fizeram uma pausa para o almogo e depois
terminaram a partida, com a vitéria de Hashimoto. O
match foi interrompido apods esse fato, sendo retomado
apenas em novembro do mesmo ano.

A guerra fez com que as atividades de Go paras-
sem quase totalmente por cerca de um ano, antes de
lentamente serem retomadas. Durante o hiato, Iwamoto
ofereceu sua prépria casa como sede temporaria para o
Nihon Ki-in, uma vez que o prédio da Associa¢io tinha
sido destruido em um bombardeio. Apesar de toda a
destruicao, nenhum dos melhores jogadores japoneses
perdeu a vida por causa da guerra, o que ofereceu uma
possibilidade de renascimento ao jogo.

Durante os anos 50, comecou-se um esforco de
intercambio de Go entre Japao e China, para que o jogo
voltasse a se desenvolver na regiao. Em 1954, foi fundada
a KBA, a Associa¢io Coreana de Go; em 1957, a EGF,
a Federacao Europeia de Go; e, em 1960, a Associagao
Chinesa de Go.

O intercambio entre China e Japao demonstrou seus
frutos nos anos de 1970, quando os jogadores profissio-
nais chineses comecaram a ser capazes de fazer frente
aos japoneses, e esses esforcos de intercambio foram
reforcados ao longo dos anos 1980 e 1990. Em 1973, o

estadunidense James Kerwin 1d se tornou o primeiro
profissional ocidental da histéria, pelo Nihon Kiin. No
final dos anos 1980, com a criacdo de diversos torneios
internacionais, a Coreia comecou lentamente a tomar o
cenario profissional de Go, ganhando mais titulos inter-
nacionais que o Japao e que a China. Em 1983, Iwamoto
se aposentou como jogador de Go e decidiu usar parte de
seus ganhos para divulgar o Go pelo mundo, passando
a viajar regularmente, realizando palestras e demons-
tragoes, e comissionando a constru¢ao de 4 prédios. O
primeiro deles a ficar completo foi o de Sio Paulo, em
janeiro de 1989. Iwamoto tinha uma ligagao especial com
o Brasil, tendo morado por dois anos no pafs, quando
decidiu se aposentar temporariamente do Go em 1929
e tentar a sorte plantando café. Os outros trés prédios
foram inaugurados pouco depois, em Amsterdam, Nova
Torque e Seattle.

Com a ascensao dos coreanos e dos chineses ao fim
dos anos 1980, os jogadores japoneses foram ficando para
tras e se focaram no seu proprio circuito de torneios, que

tinha premiagGes melhores que os torneios internacionais.

Em 1988, a chinesa, pupila de Go Seigen, Rui
Naiwei se tornou a primeira mulher a alcangar a maior
graduagdo possivel no Go, o 9° dan profissional. Envol-
vida nos protestos da praga Tiananmen, saiu da China
e foi para o Japao, mas chegando la foi impedida de
participar dos torneios japoneses pela Nihon Ki-in. Aca-
bou se mudando, entdo, para os Estados Unidos, onde
passou a divulgar o Go, fazendo ocasionais visitas para
jogar torneios internacionais. Em 1999, ela foi a primeira
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mulher da histéria a ganhar um dos Grandes Titulos de
Go, 0 43° Kuksu, na Coreia do Sul, no mesmo ano em
que se mudou para la.

Em 1998, ¢ lancado o manga “Hikaru no Go”,
que acompanha as aventuras de um jovem jogador de
Go. O manga ¢ um dos mais bem sucedidos dentro de
territorio japonés e foi responsavel por um aumento re-
pentino do interesse no Go de jovens nao s6 do Japao,
como do mundo todo. Em 2012, outro manga sobre
Go, “Hoshizora no Karasu” foi lancado, com menor
grau de sucesso, mas ainda representando um aumento
na quantidade de jogadores jovens em sua época, em

especial meninas.

O primeiro jogador Ocidental a alcangar o grau
maximo do Go, o 9° dan profissional, foi Michael
Redmond, em 2000, atuando como profissional no Japao.
Embora seja um jogador fortissimo, Redmond participa
pouco dos grandes torneios se dedicando mais a comentar
partidas e ensinar.

Como parte das comemoragdes pelo centenario da
imigragao japonesa para o Brasil, em 2008, uma partida
do 32° Kisei foi jogada em Sao Paulo entre Honinbo Cho
Chikun e Yamashita Keigo 9d, com vitéria do segundo. A
partida fez com que, durante a época na qual foi disputa-
da, uma grande quantidade de jogadores profissionais de
altissimo nivel viesse para o Brasil para acompanha-la. Um
deles, Hideki Enda 9d até ficou no Brasil por seis meses
apos a partida, ensinando os jogadores do Brasil e fazendo
ocasionais viagens pela América Latina para dar palestras.

Durante o comeco do século XXI, o dominio
do mundo do Go ainda era disputado entre a China e
a Coréia do Sul, com Gu Li 9d sendo o jogador chinés
mais proeminente e Lee Sedol 9d como seu forte opo-
nente sul coreano. Em 2014, foi organizado um jubango,
um match de 10 partidas, entre Gu Lu 9d e Lee Sedol
9d, para determinar qual dos dois era o melhor jogador
de sua época. Lee Sedol 9d venceu o jubango por 6 a 2.

Em 2016, o profissional Japonés Honinbo Iyama
Yuta se tornou o primeiro a deter todos os 7 Grande Ti-
tulos japoneses no mesmo ano, conquistando seu 6° titulo
Honinbo consecutivo e se tornando o 26° representante
da casa Honinbo. Esses feitos historicos renovaram as
energias dos japoneses, que comegaram a encurtar um

pouco a distancia entre eles, chineses e coreanos.

Inteligéncia Artificial versus o homem

Por mais de 30 anos, foram feitos estudos e tenta-
tivas de fazer com que computadores jogassem ao nivel
de profissionais, mas, devido a profundidade matematica
do jogo, a maior parte dos algoritmos, que até entao
contavam com a forga bruta, nio eram o suficiente para
jogar a um nivel que sequer superasse um amador forte no
jogo. A fundagido de origem chinesa Ing chegou a criar,
em 1989, um desafio em que oferecia 1 milhao de ddlares
para os criadores da primeira maquina que conseguisse
ganhar uma partida contra um profissional. Este prémio
nunca foi reclamado, uma vez que a fundagao retirou o
desafio em 2000, devido a falta de verbas.



A primeira vitéria de um computador contra um
profissional aconteceu apenas em outubro de 2015, quando
o software A/phaGo, da Google DeepMind, derrotou o
profissional europeu Fan Hui 2d por 5 a 0, num mazch de 5
partidas. Fan Hui foi contratado pela DeepMind para ajudar
a melhorar o nivel do A/phaGo, que entio desafiou Lee
Sedol 9d para um match de 5 partidas. Esse match aqueceu o
mundo do Go e contribuiu para popularizar o jogo, tendo
uma aten¢ao da midia semelhante ao match Kasparov vs
DeepBlue, de 1998. Toda a comunidade igofstica tinha
Lee Sedol 9d como favorito, mas o software surpreendeu a
todos, vencendo o match de maneira convincente por 4 a 1.

O software nao utilizava apenas a “forga bruta”
para jogar. Ele carregava algoritmos inovadores, utilizan-
do-se de tecnologias de redes neurais, de deep learning e de
reconhecimento de imagem inéditas, que simulavam a
intui¢do humana e produziam resultados extremamente
eficientes. A criagao do A/phaGo serviu como inspiracao
para um novo tipo de inteligéncia artificial, da qual se
tem esperangas de muitos resultados positivos no futuro.

Apbs o match contra Lee Sedol, o software do
AlphaGo seguiu sendo melhorado. Uma nova versao
chamada A/phaGo Master foi criada e, para testa-la,
inicialmente a equipe da DeepMind a cadastrou num
site de Go online com o apelido de Master. Nesse site,
Master jogou 60 partidas contra diversos dos melhores
profissionais do século XXI e venceu todas as partidas.
Finalmente, a equipe da DeepMind decidiu desafiar o entao
niamero 1 do mundo, Kie Jie 9d para um watch de trés
partidas, vencendo-o de maneira convincente por 3 a 0.

Ainda nao satisfeita, a DeepMind criou uma tercei-
ra versao: o AlphaGo Zero, que nao tinha uma base de
partidas humanas como referéncias para jogar, criando
todo o seu conhecimento “do zero”. O software jogava
partidas contra ele mesmo e construia sua propria teoria
a partir dos resultados dessas partidas. Em trés dias, foi
capaz de ganhar da versao que jogou contra Lee Sedol
9d num match de 100 partidas por 100 a 0. Em 21 dias,
alcangou a forga de A/phaGo Master. Em 40 dias, alcangou
uma forc¢a que era consideravelmente superior aquela de
todos os outros softwares.

Embora em 40 dias o AphaGo Zero tenha superado
4 mil anos de conhecimento, os profissionais dizem se
sentir aliviados, pois a teoria criada pelo software sem
influéncia humana é bastante semelhante, em diversos
pontos, aquela que havia sido desenvolvida pelos humanos.

As inovagdes trazidas pelos softwares da DeepMind
ainda trardo muitos frutos para o mundo do Go. No
momento, os profissionais ainda nao sao capazes de
entender completamente a profundidade dos lances do
computador, mas, ao estudar suas partidas, abriram-se
muitas novas possibilidades para o jogo.

Diversos outros softwares foram feitos usando as
mesmas técnicas utilizadas para os softwares da DeepMind,
mas eles ainda ndo conseguiram superar os humanos de
maneira tao convincente, embora ja estejam competindo
com os melhores humanos da atualidade.
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Regras do jogo de Go






Gobhan, o tabuleiro

Go ¢ jogado num tabuleiro quadrado,

chamado de goban. Os tabuleiros oficiais

sao os de 9x9 linhas (diagrama 1), 13x13
linhas e 19x19 linhas. A grande maioria dos torneios sao
jogados no tabuleiro de 19x19, enquanto os de 13x13 e
9x9 sido considerados tabuleiros de ensino. Neste livro,
trataremos exclusivamente do formato 9x9.

Embora estes sejam os principais, ¢ possivel jogar
em tabuleiros de qualquer tamanho. Tabuleiros como
de 7x7, 11x11, 17x17 e 27x27 sao relativamente comuns.

9 9
8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2

Diagrama 1

Fazendo lances e capturando pedras

No Go, os jogadores se alternam colocando pedras
em uma das interseccdes do tabuleiro, diferente de ou-
tros jogos como Xadrez e damas nos quais se utilizam
as casas. Outra diferenca em relagio a esses jogos é que
o tabuleiro de Go comega vazio e vai sendo preenchido
conforme a partida avanca. Pedras de Go sio fixas e nunca
se movem. Uma vez colocadas numa interseccio s6 saem
dela caso capturadas. Passar também é um lance possivel.
Quando ambos os jogadores passam consecutivamente,
a partida é terminada. No diagrama 2, sio demonstra-
dos os primeiros lances de uma partida. Os lances estao
numerados para indicar a ordem na qual foram feitos.
As pretas sempre comegam a partida.

8 8
n

! @ 1 !

6 6

5 5

4 4
N

; @) 3 )

2 2

1 1

Diagrama 2
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Acompanharemos a partida iniciada enquanto
aprendemos as regras, interrompendo-a para explicagoes
de outras regras e conceitos.

VR
\r/
o

10)
4 R N 4
3 O @ 3
2 2

Diagrama 3

Diagrama 4

Diagrama 5

Com o lance 25 (diagrama 5), temos uma captura.
Daremos uma breve parada em nossa partida de demons-
tracao para explicar como funciona a captura no Go.

A Captura

Durante uma partida de Go, pode-se capturar
uma ou mais pedras ao cerca-las completamente, re-
tirando todas as “linhas” que saem delas. Chamamos
essas “’linhas” de liberdades. Quando uma pedra esta
a um lance de ser capturada, dizemos que a pedra esta
em atari. Pedras capturadas sio adicionadas ao agehama
de um jogador e valem 1 ponto cada uma ao final da
partida. No diagrama 6, ha um exemplo de uma pedra
sendo capturada:



Diagrama 6

Diagrama 7

Ap6s o lance preto 1 (diagrama 06), a pedra branca
¢ capturada (diagrama 7). O diagrama 8 apresenta outro
exemplo, dessa vez, de 3 pedras sendo capturadas:

Diagrama 8

®
o0

Diagrama 9

No Go ha poucas restri¢oes a jogadas: nao ¢ pos-
sfvel jogar duas vezes seguidas, repetir a mesma posi¢ao
de dois lances atras (trataremos esse ponto futuramente) e
nem cometer suicidio com qualquer nimero de pegas. No
diagrama 10, segue um exemplo do que seria um suicidio:
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Voltamos para a nossa partida e ja a interrompemos
para explicar a proxima regra:

R — AAB C D E F G H

Diagrama 10 4

As brancas nao podem fazer o lance 1 pois a pedra 2

colocada nio teria liberdades, caracterizando o suicidio. 1

Vejamos no diagrama 11, exemplo de um lance legal que,
a primeira vista, pode parecer um suicidio:

Diagrama 12

Como mencionado anteriormente, no Go nio é
possivel se repetir a mesma posi¢ao de dois lances atras.

E disso que trata a regra do ko. No diagrama 13, segue

um exemplo, sendo vez das pretas:

. A B C D E F G H J
Diagrama 11 9 9

Aparentemente, o lance 1 das pretas ¢ suicidio. N
6 6

Porém, ao se colocar a pedra, retira-se a ultima liberda- 5 ¢ D 5

de das pedras brancas marcadas, capturando-as. Com

as pedras removidas, cria-se uma nova liberdade para a

pedra preta. «

Diagrama 13



Depois de jogar o lance 1 (diagrama 14), é a vez
das brancas. Caso joguem o lance 2 (diagrama 15), a po-
sicao do primeiro diagrama se repetira, caracterizando
um lance impossivel:

Diagrama 14 Diagrama 15

Para poder recapturar o £, deve-se seguir conforme
o diagrama 16:

6 () 6
5 C D) 5
4 D 4

Diagrama 16

Se as brancas jogarem a sequéncia até 3, a captura
se torna possivel, uma vez que a posi¢ao desse diagrama
(16) ¢ diferente do diagrama inicial (14).

Agora que compreendemos a regra do £o, voltare-
mos para a nossa partida demonstrativa e veremos como

ele se resolveu:

A B H J
9 9
8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1
A B H J

Diagrama 17

Vale a pena notar que o lance 34 (diagrama 17) ¢ um
lance branco, em que elas — as pegas brancas — terminam
0 ko, defendendo o atari a pedra em 32.
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No lance 37, as pretas passam, assim como as bran-
cas no 38, terminando-se entdo a partida.

Determinar que nao ha mais nada de produtivo para
ser feito na partida e notar que é a hora de passar é algo
que exige certa pratica e nao deve ser uma preocupagio
em um primeiro momento.

Agora que chegamos ao fim de nossa partida de-
monstrativa, podemos olhar para a posi¢ao final (diagrama
18) e compreender o objetivo do jogo.

Diagrama 18

Antes de seguirmos para a contagem, precisamos
nos certificar de que o tabuleiro nio tenha nenhum dame
(ponto neutro), o que é o caso nessa partida demonstra-
tiva. Depois disso, devemos procurar por pedras mortas
no tabuleiro. Nao ha nenhuma nesta partida (lidaremos
com casos de pedras mortas mais a frente).

O tabuleiro esta, portanto, pronto para a contagem
de pontos. Mas, antes de seguirmos para ela, demons-
traremos o que é um danze:

Diagrama 19

Os espagos marcados com O (diagrama 19) sao
conhecidos pot dame, ou pontos neutros, estando cerca-
dos por pedras das duas cores. Essas intersec¢oes nao
valem pontos para nenhum dos jogadores e, ao final da
partida, sao preenchidas para facilitar a contagem, com
os jogadores alternando-se na colocagao de pedras até
que nao haja mais nenhum dazme.

O objetivo do jogo é conquistar mais territorio
do que seu oponente. Para conquistar o territorio, um
jogador deve cerca-lo completamente. No diagrama 20,
esta o exemplo do final de uma partida. Cada area to-
talmente cercada por uma das cores é um territério, e
cada interseccdo vazia vale 1 ponto, assim como cada
pedra capturada.



Todas as intersec¢oes marcadas por A estdo cet-
cadas pelas pedras pretas e consistem em seu territorio,
enquanto todas as intersec¢des marcadas por L1 formam
o territério das pedras brancas:

A B C D E F G H |

Diagrama 20

Portanto, as pretas tem 25 intersecgoes cercadas e
possui 4 pedras brancas capturadas, totalizando 29 pon-
tos. Enquanto as brancas tém 25 intersecgdes cercadas e
1 pedra preta capturada, totalizando 26 pontos. Ou seja,
as pegas pretas estdo ganhando por 3 pontos. Porém, a
contagem ainda nao acabou. Como as pretas tém a vanta-
gem da iniciativa, as brancas recebem uma compensagao
de 6,5 pontos por essa iniciativa. Essa compensagao ¢
chamada de komi. Aplicando o koi a posicao final de
nossa partida de demonstracao, as pe¢as brancas ficam,
entdo, com 32,5 pontos, contra os 29 pontos das pegas
pretas. O resultado final da partida ¢ vitoria das pegas
brancas por 3,5 pontos.

O seichi ¢ a fase de contagem da pontuagao do Go,
onde se arruma o tabuleiro de forma a torna-la mais facil.
Ao final da partida, cada jogador conta o territério de

seu oponente € nao o proprio.

Usaremos a posicao final de nossa partida de de-
monstracao como exemplo e seguiremos o passo a passo
do seichi. Primeiramente, cada jogador deve colocar as
pedras do seu agehama diminuindo o territério do opo-
nente. No exemplo (diagrama 21), o jogador das pretas
coloca as 4 pedras que capturou dentro do territério das
brancas (marcadas com A ), enquanto as brancas fazem o
mesmo com sua unica captura (marcada por [1). Sobram
no tabuleiro 24 pontos para as pretas e 21 para as brancas:

Diagrama 21
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Agora que ambos os jogadores adicionaram suas
capturas aos territorios do oponente, movemos as pedras
que compoem suas fronteiras, sempre tomando o cuida-
do de nao alterar a quantidade de pontos cercados. No
diagrama 22, as pretas moveram as pedras marcadas com
A cas brancas marcadas com O. Podemos notar que as
pretas ainda tém 24 pontos no tabuleiro, e as brancas 21:

Diagrama 22

Em geral, procuramos reorganizar os territorios
em retangulos cujo interior, preferencialmente, totalize
multiplos de 5 ou 10 pontos. Tendo os territérios orga-
nizados dessa forma, podemos contar mais rapidamente
ao calcular a area dos retangulos. O territorio das pretas
consiste das areas A (3x5) + B (3x3), totalizando 24 pon-
tos. Ja o das brancas ¢ C (2x3) + D (3x5) + kowi (6,5)
totalizando 27,5 pontos:

Diagrama 23

Embora a pontuacio total de cada jogador tenha
mudado desde a primeira vez que contamos, a diferen-
ca entre os territorios se mantém a mesma: as brancas
ganham por 3,5 pontos.

O sistema de handicap do Go permite que jogadores
de diferentes forcas joguem em pé de igualdade. Isso é
possivel quando o jogador das brancas permite ao jogador
das pretas uma quantidade de lances “livres”, entre 2 e
9 (no tabuleiro 9x9, o maximo ¢ de 5 lances), em locais
pré-determinados, conhecidos como hoshis.

Quando se coloca pedras de handicap, o &kowi é
de apenas 0,5.



Outra alternativa, em especial quando as forgas sao
um pouco mais proximas, ¢ alterar o komi para adequar
o handicap, por exemplo, para 0,5 ou -4,5 (as brancas dao
4,5 pontos para as pretas).

No diagrama 24, esta o exemplo de um tabuleiro
9x9 com a quantidade maxima de bandicap, 5 pedras:

A B C D E F G H J

IS Imms Iu
O

Diagrama 24

Nigiri: decidindo quem inicia a partida

O nagiri é o sistema pelo qual se escolhe, em parti-
das sem handicap, qual jogador joga de pretas. O sistema
¢ uma espécie de par ou impar. O jogador mais velho
deve pegar uma ou duas pedras pretas, sem revela-las ao
seu adversario, enquanto o jogador mais novo deve “en-
cher” a mao de pedras brancas, sem escolher exatamente
quantas esta pegando. Uma vez que ambos estejam com
as pedras em maos, sao reveladas as quantidades. Uma
pedra preta representa que o jogador das pretas acha que
o de brancas esta segurando um numero impar de pedras,

enquanto que duas pedras pretas representa um numero
par. Se o jogador das pretas acertar, vence. Se errar, a
vitoria é do jogador das brancas. O jogador ganhador do
nigiri escolhe com qual cor ele ird jogar. O mais comum
¢ escolher as pedras pretas.

A seguir, dois exemplos de nigirz:

A B C D E F G H J

Diagrama 25

No caso do diagrama 25, as pretas escolheram
1 pedra, ou seja, impar, e perderam, uma vez que as
brancas pegaram 8 pedras. Os jogadores entdo trocam
de gokes e o jogador que tinha as brancas no nzgiri agora
joga com as pretas.

Ja no diagrama 20, as

. ®  pretas escolheram 2 pedras,

7 7 .
“ ou s¢ja, par, € acertaram,

uma vez que que as brancas

s e D + tinham 10 pedras. Entao,
3 ' ) ® nesse caso, os jogadores

mantém suas cores.

Diagrama 26
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Tsumego, casos de vida e morte

conceito de vida e morte é essencial ao

Go, identificando as areas do tabuleiro

que sao territdrio ou nao de cada jogador,
uma vez que grupos e pedras mortas sio removidos do
tabuleiro - como se capturados - ao final da partida,
sem a necessidade de se realizar os lances extras para,
de fato, captura-los.

Definindo me e kakeme,
olhos e olhos falsos

Para compreender o que constitui um grupo vivo
ou morto, precisamos entender primeiro o que sao e,
ou olhos. Um e consiste de um ou mais espagos conse-

cutivos totalmente cercados por pedras de apenas uma

das cores. Alguns exemplos diferentes de we:

Diagrama 27 Diagrama 28

Nos diagramas 27 e 28, as intersec¢oes marcadas
formam um zze.

Um kakeme ¢ um olho falso, em que, eventualmente,
a interseccdo cercada devera ser preenchida para proteger
uma ou mais pedras, ou quando elas sdo capturadas,
como demonstrado no diagrama 29:

Diagrama 29

Eventualmente, algum dos jogadores jogard em
1, ou defendendo ou capturando a pedra marcada. No
diagrama 30, demonstra-se uma das possiveis sequéncias:

Nesta sequéncia, as brancas ddo afari na pedra
marcada com 1 e as pretas a defendem com 2 e o olho
falso desaparece.

Diagrama 30
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Identificando grupos vivos Identificando grupos mortos

Grupos vivos sao “impossiveis” para o adversario Grupos mortos sao aqueles que, por alguma ra-
capturar totalmente. Com a excegdo do sek: (veremos z3o, nao conseguem fazer dois olhos e que, portanto,
adiante), grupos vivos sempre terdo dois ou mais zze. sao possiveis de serem capturados. Alguns exemplos de
Alguns exemplos de grupos vivos com dois olhos: grupos mortos:

Diagrama 31 Diagrama 34

No diagrama 31, como as brancas nao podem jogar
A e nem B (os dois casos seriam considerados suicidio),
¢ impossivel para elas capturarem o grupo preto. Portan-
to, ¢ um grupo vivo, que vale dois pontos (A e B). Mais
alguns exemplos de grupos vivos (diagramas 32 e 33).

Diagrama 35

Diagrama 32 Diagrama 33

Diagrama 36



Seki, vida mitua

O seki é¢ um caso especial em que ambos os jo-
gadores estdo vivos, mas nao formam pontos, ja que o
jogador que decidir jogar perde localmente. Explicamos
melhor essa situagao no diagrama 37:

Diagrama 37

No diagrama 38, os dois grupos estiao cercados,
porém, nenhum dos jogadores quer fazer o lance, pois ele
perderia suas pedras marcadas. Caso as pretas joguem em
1, sdo capturadas em 2. O contrario também acontece,
no caso das brancas jogarem em 1 ou 2:

Diagrama 38

Formas mortas

A seguir, algumas formas que sempre estarao mor-
tas caso seja a vez do jogador atacante, que mata o grupo
com o lance 1 em cada um dos diagramas:

Quando se tem 3 pontos, tanto em linha quanto
‘dobrados’, basta jogar no meio deles, impedindo que este
olho vire dois olhos separados, matando, dessa maneira,
o grupo (diagrama 39).

Diagrama 39

Quando se tem 5 pontos em formato de “cacho”,
o ponto mais central ¢ vital, impedindo o adversario de
fazer dois olhos e o matando (diagrama 40).

Diagrama 40
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Quando se tem quatro pontos dispostos em forma No diagrama 42, o grupo preto esta incondicional-
de ”T”, novamente, basta jogar no ponto central, impe- mente vivo, pois sempre pode jogar A ou B para fazer
dindo que o grupo faga dois olhos (diagrama 41). dois olhos.

No caso do diagrama 43, o grupo tem muitas op-
¢oes para fazer dois olhos. Jogando os lances A, B ou C
chega-se ao objetivo:

Diagrama 41

Formas vivas

Alguns exemplos de formas incondicionalmente vivas: ,
Diagrama 43

Diagrama 42









Tesuji, técnicas

Tesuji sdo técnicas de Go. A tradugao do termo para
o portugués é algo como “o caminho natural”. Iremos
tratar nesse livro apenas dos fes#ji de captura.

Embora as cinco técnicas apresentadas aqui sejam
simples, sao extremamente importantes e sempre presen-
tes em partidas de todos os niveis.

O atari na segunda linha acontece quando temos
um grupo de pedras ou uma pedra na segunda linha com
apenas duas liberdades, como no diagrama 44:

Diagrama 44

Quando damos a#ari com 1, a pedra branca ja nao
consegue escapar. Caso as brancas insistam, como no
diagrama 45, elas nio s6 siao capturadas, como aumen-

tam seu prejuizo

Diagrama 45

Quando temos uma pedra atacada dessa maneira,
o melhor a se fazer é sacrifica-la, seja jogando em outro
lugar ou em uma sequéncia for¢ada, como no diagrama 46:

Diagrama 46

O duplo atari ¢ uma técnica simples. Compreende
em dar dois azari simultaneamente, sem deixar o oponente
com possibilidade de defendé-los a0 mesmo tempo. No
diagrama 47, temos um exemplo de duplo azari. Ao jogar

09



1, as pretas colocam as duas pedras brancas marcadas
sob atari. Se as brancas defenderem o afari de A, as pretas
capturam em B e vice-versa, criando uma situacao de mia:.

Diagrama 47

O shicho, ou técnica da escada, sdo lances em que,
ao fazer uma “escada”, o jogador empurra as pedras do
adversario contra a borda do tabuleiro ou as suas pro-
prias pedras.

Exemplo em que as pretas podem iniciar uma es-
cada (diagrama 48):

Diagrama 48

Como mencionado anteriormente, ao iniciar a es-
cada, as pretas empurram e forcam as brancas contra a
borda do tabuleiro com ataris consecutivos, geralmente
em lados alternados (diagrama 49):

Diagrama 49

A importancia de procurar manter os afaris al-
ternados durante a escada pode ser notada no exemplo
apresentado no diagrama 50, em que, apos o lance 3
das pretas, seguido por 4 das brancas, as pedras brancas
passam a ter 3 liberdades, impossibilitando que as pretas
continuem dando azari para continuar com o shicho.

R-Za

Diagrama 50



Uma vez iniciada a escada, as brancas s6 podem
salvar a pedra atacada caso as pretas errem. Uma das
melhores opgoes ¢ abandonar a pedra e, eventualmente,
utilizar o que chamamos de shicho atari, ou “quebra-es-
cada” (diagrama 51):

RECE
Diagrama 51

Caso as pretas nao respondam a pedra marcada
imediatamente, as brancas podem salvar a que deveria ter
sido capturada na escada, uma vez que a pedra marcada
“quebra” a escada, impedindo que as pretas continuem
a atacar o grupo branco (diagrama 52):

10l
g%

2

Diagrama 52

A maneira mais pratica de as pretas lidarem com
isso ¢, imediatamente, capturar a pedra presa na escada.
Sempre que ha escadas envolvidas, é importante calcular
a frente para ver se a escada funciona ou se esta “que-

brada” (diagrama 53):

Diagrama 53

O diagrama 54 é um caso classico de geza, a rede,
que também pode ser chamada de chinelada. A técnica
consiste em limitar o caminho de escape das pedras alvo,
sem ataca-las diretamente, prendendo-as contra suas
proprias pedras ou contra a borda do tabuleiro. Aqui, o
lance 1 limita as rotas de fuga da pedra marcada:

A

Diagrama 54

61



62

Caso as brancas tentem fugir com 1 e 3, as pretas

apenas bloqueiam com 2 e 4, capturando-as (diagrama 55):
}

Diagrama 55

Ao notar que sua pedra esta capturada em um geta,
uma maneira de tirar proveito disso é fazer uma sequén-
cia de kikashi (lances forgantes), ameacando “resgatar” a
pedra de alguma forma.

No diagrama 56, tanto 1 quanto 3 ameagam co-
nectar a pedra capturada no gefa, forcando as pretas a
responder 2 e 4, de maneira que as brancas consigam
jogar 1 e 3 “de gracga”.

(3

Diagrama 56

Utegaesht, ou técnica do bumerangue, é uma técnica
que consiste em sacrificar uma pedra e, apos ela ser cap-
turada, jogar no mesmo lugar para recapturar. Exemplo
da técnica (diagramas 57 e 58):

Diagrama 57 Diagrama 58

As pretas comeg¢am dando o afari em 1. Para nao
serem imediatamente capturadas, as brancas jogam 2.
As pretas entdo jogam em 3, no espago que ficou vago.

Vale notar que, como a posi¢ao final apés 3 nao
¢ a mesma posi¢ao apos 1, essa situagao nao ¢ definida
como um Ao.

Diferente das outras técnicas apresentadas aqui,

uma vez aplicado o utegaeshi, em geral nao ha nada que
se possa fazer para tirar proveito das pedras perdidas.
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Kido, o caminho do Go

O Kido se refere a uma série de regras de etiqueta
que devem ser observadas ao se jogar Go, criando um
ambiente harmonioso e uma experiéncia proveitosa para
os jogadores.

Antes da partida

Antes de partidas informais, caso nao se saiba a
diferenca de forca entre os jogadores, cabe ao jogador
mais novo oferecer as pedras brancas (tradicionalmente
as “pedras” do jogador mais forte ou “mais experiente”)
ao jogador mais velho. Este, por sua vez, pode aceita-las
ou escolher fazer o nigiri.

No caso de existir uma diferenca clara de forca
entre os jogadores, o mais fraco devera perguntar ao
mais forte quantas pedras de handicap ele deve colocar.

Ja o jogador mais forte pode dizer para que se co-
loque o handicap apropriado, ou oferecer que o jogador
mais fraco escolha a quantidade de pedras, até o limite
de cada tabuleiro.

Outra maneira comum de decidir-se o bandicap é
comegar com partidas iguais e, a cada duas vitorias con-
secutivas de um jogador, adicionar 1 pedra de handicap
para o perdedor, lembrando que o handicap de “1 pedra”
trata-se de o jogador “mais fraco” jogar com as pretas,
cedendo um ko de apenas 0,5 ponto.

0 inicio da partida

Antes ou no momento de realizar o primeiro lance
da partida, as pretas devem fazer uma reveréncia, sempre
olhando nos olhos do adversario, e lhe desejar uma boa
partida, geralmente dizendo “onegaishimasn” ou “yoroshiku
onegaishimasn”. No caso de partidas com bandicap, o cum-
primento deve ser feito apenas no momento de colocar
a ultima pedra, além de haver a necessidade de colocar
as pedras na ordem correta, de acordo com 0s casos
apresentados a seguir:

a. Para 2, 3, 4,6, 8 ou 9 pedras:

A B C D E F G H J K L M N O P Q@ R S T

Diagrama 59
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b. Para 5 pedras:

A B C D E F G H K L M N [0] P Q R § T A B C D E F G H J K L M N o] P Q R S T
. 19 19 19 19
/-\ ((//j) 18 18 18 18
@ 17 17 17 17
O o - o0 o
15 15 15 15
14 14 14 14
@ 13 13 13 13
12 12 12 12
1" 1" 11 11
: o © T HOHHOHTHOH -
8 8 8 8
7 7 7 7
6 6 6 6
@ 5 5 ’ 5
IEEL O 1O o
3 3 3 3
2 2 2 2
1 1 1 1
/\“ A B C D E F G H J K L M N o] P Q R S T A B ¢ o £ F G H J K L " N o P Q R s T
@ Diagrama 60 Diagrama 61

((ﬂ)) No caso de partidas por igual, o primeiro lance
deve sempre ser no canto a direita do seu adversario,

marcado com A na figura ao lado:

Foto: Jovino Soares/SME

Estudantes da Réde M_unicipal de Ensino durante aula do Jogo de Go




Diagrama 62

Decorrer da partida

Durante a partida, ndo se deve colocar a mao no
goke antes de se ter certeza de qual lance ira jogar. Tam-
bém nao se deve ficar brincando ou mexendo nas pedras
enquanto se joga.

Uma vez que uma pedra tenha sido colocada e solta
no tabuleiro, nao ¢ permitido voltar o lance. Caso seja
necessario arrumar uma pedra no tabuleiro, é preciso
pedir licenga para fazé-lo. No caso de uma partida com
relégio, deve-se aciona-lo com a mesma mao que joga.

67

Como segurar as pedras

A maneira usual de segurar as pedras no momento @
do lance é colocando-as entre o dedo indicador e médio
ou entre o dedo médio e anelar.

\

Q

\

()

Foto: Roberto Tersi/SME

A maneira usual de segurar uma pedra de Go

Ao final da partida

),

Existem dois sinais comuns de abandono:
1. Colocar uma pedra capturada no tabuleiro; e ®
2. Uso da palavra makemashita.

No caso de a partida necessitar de contagem, o

@

jogador sempre deve contar o territério do seu adversario.

Ao final da partida, deve-se cumprimentar o adver-
sario com uma reveréncia e agradecer pelo jogo. Geral-
mente, usa-se a frase “Arigaton Gozaimasn”. Cada jogador
recolhe e guarda as préprias pedras.
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Professores se cumprimentam apds a partida, no curso de Formagao para Formadores
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Proverbios, poemas
e citacoes de Go






este capitulo, trazemos uma sele¢ao de tradugdes livres de diversos provérbios, poemas e citagdes sobre

Go, em sua maioria vindos do oriente, mostrando como o jogo se tornou parte integral da cultura.

Provérhios

No Jogo de Go, se munido de bom senso, um jogador é capaz de progredir usando quase que exclusivamente a

experiéncia de partidas e a orientagao de provérbios que semeiam a sabedoria de milénios de jogo.

Provérhios gerais

“Se quer ficar forte, perca suas 200 primeiras partidas o
mais rapido possivel.”

“Alguns momentos para aprender, uma vida para obter
a maestria.”

“Aquele que s6 se preocupa em tomar pegas, sempre
perde a partida.”

“Apenas ap6s dez socos vocé vera o punho e apenas
depois de vinte sera capaz de bloquear.”

“O ponto vital de meu inimigo ¢ o meu ponto vital.”

Provérhios de abhertura

“A primeira linha ¢ a linha da morte.
A segunda linha ¢ a linha da derrota.
A terceira linha € a linha do lucro.

A quarta linha ¢ a linha da influéncia.”

“O canto ¢é ouro, o lado ¢ prata e o centro é grama. Po-
rém, vocé sempre precisa de um pouco de grama para
seus cavalos pastarem.”

“Nao empurre ao longo da segunda linha.”
“O Mezjin nao precisa saber joseks.”’

“Nao jogue o triangulo vazio.”

1
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“Faca territério enquanto ataca.”
“Defenda enquanto ataca.”
“Redes sao melhores do que escadas.”

“Cada degrau da escada vale 7 pontos.”
“Use o keima para atacar.”

“Para defender-se de um bdshi, use o keima.”
“O ikken tobi nunca é um mal lance.”
“Para defender use o ikken tobi.”
“Responda um keima com um kosumi.”

“Ao ser cortado, estenda.”

“Ao ser cortado, estenda ao longo da terceira linha.”



Provérbios de vida e morte

“Jogue no ponto de simetria.”
“Ha morte no hane.”

“Coisas estranhas acontecem no ponto 2-1.”

Poemas

“Nao permita que um passatempo atrapalhe afeto
genuino.

Vocé ainda pode concordar com graga e dizer, ‘Eu
ganhef’.

Quando a disputa acaba, brancas e pretas sio coletadas
em duas caixas.

E nao ha mais traco algum de vitoria ou derrota”.
Wang An-shib

“Monges da montanha sentados jogam Go.
Sobre o tabuleiro ha o tom brilhoso do bambu.
Ninguém os vé através das folhas cintilantes.
Mas as vezes se ouve o bater de uma pedra”.
Po Ch-i

“Apenas um jogo,’

eles disseram e comegaram a jogar.
Isso foi ontem”.

Anénimo

“Com o nariz escorrendo, sozinho, eu estudo Go.
A noite é fria”
Yosa Buson, século X 1111

“Nos jogamos Go e escrevemos poemas juntos.
Mas ele morreu e eu estou velho”.
Liu Ko, século XII1

“Para o clube de Go e para o mérito, um par de servos
¢ despachado”.
Andnimo

“Com cuidado e prudéncia,
eles jogam os primeiros,
segundos ou terceiros jogos”.
Andnimo

“Conselho de Go:
quando ele quer falar,
ele pisa no jardim”.
Andnimo

“Suas pedras conseguiram viver,
mas para o leito de morte ele se atrasou”.
Andnimo

13
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“Pelo caminho o qual o lenhador retornou,

a haste do machado apodrecida ao vento se esvai,
apenas a lamina de pedra sobrou,

para o arco-iris cavalgar”.

Meng [iao



“Com o professor sao quatro pedras;
>

com o pupilo também sio quatro pedras”.
Andnimo

“Pacientes fluem as pedras lentamente.
Obra de mestre”
Felipe Herman van Riemsdijk

“Perdendo no Go,
quando volta para casa,
torna-se uma tempestade”.
Anénimo

“Com uma pessoa exaltada jogando Go,
e em perigo de ganhar, ele pensa com afinco”.
Andnimo

“Resultado do jogo: pela voz que a chama, a esposa sabe”.
Anénimo

15

“Levantando para ir ao banheiro,
a esposa ralha sobre o Jogo de Go”.
Anébnimo

“Nas profundezas da noite,
até mesmo o teto se torna um tabuleiro de Go”.
Andnimo

“Aqui na minha cidade as coisas ndo sio mais como eu
lembrava.

Como eu gostaria de estar onde o machado em poeira
se desfez”.

Andnimo

“Se isso fosse Go, eu comegaria uma briga de 4o e cer-
tamente viveria.

Mas na estrada para a morte nao ha mais lances”.
Honinbo Sansa, em sen leito de morte, 1623 d.C.
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Citagoes

“F dificil de lidar com cle, que se empanturra de
comida o dia todo e nao aplica sua mente para nada
produtivo. Nio hé jogadores de liu po® e de Go? Ser um
desses ainda ¢ melhor do que nao fazer nada.”

Confiicio, Analects, livro X1 111, capitulo XXII

“O Sr. Chang, musico-companheiro do Imperador
Amarelo, cresceu asas e lhe foi concedido o nome de
Professor Hung Yai. No cume da montanha Chung-nam
ele jogou go”.

Anbnimo, entre 1300 ¢ 900 a.C.

“O Imperador no Palacio deu vinho aos membros
da corte, isso quer dizer, os ministros e principes se reu-
niram no Palacio Imperial e jogaram Go. Eles pararam
ao anoitecer”.

Crinicas da corte japonesa, 834 d.C.

“Em abril, no sétimo ano de T’ai Chung, um princi-
pe do Japao veio a Corte. O principe era um bom jogador
de Go. O Imperador ordenou seu chefe do castelo, Shin
Yen a jogar um jogo com ele. Depois do trigésimo terceiro
lance, o resultado era dubio. O chefe do castelo estava

15 Liu Po é um antigo jogo de azar chinés

temeroso em trazer desgraga ao comando imperial. Suas
palmas ficaram suadas. Ele concentrou toda sua mente
e jogou. Ao lance deu-se o nome ‘Pacificando a Cabega
de Deus’, pois era forte o suficiente para resolver dois
problemas de uma vez. O principe observou, recolheu
seus bracos e abaixou a cabeca, derrotado”.

Cronicas da corte chinesa, 853 d.C.

“Tarde da noite, quando quase todos foram dormir,
pode-se ouvir os cortesaos seniores conversando fora da
casa, enquanto de uma das salas ao fundo vem o repetitivo
som de pedras de Go sendo largadas em suas caixas’.

Dama Sei Shonagon, Livro de Cabeceira

“A arte do Go comecou na China e foi transmitida
20 nosso pais pelo Grande Ministro Kibi. Desde entao se
espalhou e agora todos jogam. Monges talentosos jogam
com mulheres e se tornam seus amantes. As pessoas an-
dam pelo mundo se preocupando com seus lances como
se fizessem parte do Departamento de Go. Eles colocam
sua vida em risco pela preocupagao da vida de suas pedras.
Mesmo que os aficionados nao sejam monges Budistas,
eles sobrevivem com uma refeicio ao dia e embora eles
nao sejam sacerdotes Yamabushi, eles passam as noites

acordados, como se aguardando o nascer do sol”.

Yamakoa Genrin, por volta de 1000 d.C.



“O mais importante entre eles ¢ uma espécie de jogo. Em um
tabuleiro de trezentas casas, diversos jogam juntos com duzentas ca-
sas onde algumas sao brancas, outras pretas. Com essas pedras, eles
se dedicam a banir as pedras dos outros para o centro do tabuleiro
para depois dominar o restante das casas. No fim, aquele que tiver
conquistado a maior parte das casas é proclamado vencedor. Sobre
esse jogo, os oficiais saltam com entusiasmo e frequentemente gastam
a maior parte de seu dia jogando, pois para aqueles que sdo jogado-
res experientes, um ]ogo pode tomar uma hora inteira. Aquele que
¢ experiente nesse jogo ¢, mesmo que nao se destaque de nenhuma
outra maneira, respeltado e convidado por todos. Sim, alguns até
os escolhem como professores, de acordo com os costumes deles”.

Matteo Ricci, 1670 d.C.
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“As regras do Go sao tao elegantes, organicas e
rigorosamente logicas que, se existe vida inteligente em
algum outro lugar do universo, eles quase certamente
jogam Go”.

Edward 1asker

“O tabuleiro ¢ um espelho da mente do jogador
conforme o tempo passa. Quando um mestre estuda o
registro de um jogo, ele pode dizer em que momento
a ganancia tomou o pupilo, quando ele ficou cansado,
quando caiu em estupidez e quando a criada veio com
uma xicara de cha”.

Andnimo

“...a tatica de um soldado, a exatidio de um mate-
matico, a imagina¢do de um artista, a inspiragao de um
poeta, a calma de um filésofo e a maior das inteligéncias”.

Zhang Yunqi, sobre as qualidades necessdrias a um
grande jogador de Go, 1991

“A diferenca entre uma pedra colocada em uma
intersec¢ao no lugar de outra vizinha ¢ insignificante
para os leigos. O Mestre de Go, no entanto, vé toda a

diferenca entre uma flor e um bloco de cimento”.

Dave Lowry

“Go usa os mais elementares materiais e conceitos
—linha e circulo, madeira e pedra, branco e preto — com-
binando-os com regras simples para gerar estratégias sutis

e taticas complexas que impressionam a imaginacao’.

Kaoru Iwamoto 94

“Estudar Go é uma maneira maravilhosa de desen-
volver tanto as habilidades criativas quanto l6gicas das
criangas, pois, para joga-lo, ambos os lados do cérebro
sdo necessarios”.

Honinbo Cho Chikun



“Eu nao acho que posso terminar esse trabalho com algo melhor
do que uma pequena nota sobre os diversos jogos em uso entre 0s
chineses. O primeiro e mais estimado é chamado Onay-Ki. E uma
espécie de jogo de guerra, o objetivo é cercar e conquistar territorio.
E jogado com pequenas pedras, redondas e achatadas, de duas cores,
geralmente pretas e brancas, somando cento e oitenta de cada cor, as
quais sao colocadas sobre um tabuleiro quadriculado de papel, onde
compartimentos coloridos intersectam uns com os outros. Esse jogo
¢ tao dificil que fui assegurado de que nunca antes existiu alguém
que o jogou com toda a perfeicao possivel. Seria muito demorado e
dificil explicar suas regras. Elas podem ser encontradas em um li-
vro impresso na China, o qual possuo, com instru¢oes muito claras
de como se jogar. Ele exige ainda mais atenc¢ao e siléncio do que o
Xadrez. E o jogo favorito entre eruditos e governantes”.

Van Braam, 1797 d.C.
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As 36 Estrategias:

A Arte Secreta da Guerra

“As 36 Estratégias” sio uma compilagao de taticas

de guerra, criadas pela entdo chamada “Escola Sombria

do Taoismo” durante o periodo dos Estados Combatentes

da China (século V a século II a.C.). Essa compila¢ao

foi feita por um autor anénimo, e a aplicabilidade dela

demonstra o quanto o pensamento oriental de guerra e

a estratégia do Go sdo préoximos. Sao mencionadas as

estratégias apenas de passagem, mas, com algum senso

de Go, ¢é possivel imaginar como transmiti-las ao jogo.

As estratégias sao divididas em seis grupos:

1.

Estratégias para quando vocé tem recursos

superiores

a.

b.

d.

Atravesse o mar sem o conhecimento dos céus
(ou do Imperador)

Faga um cerco a Wei para resgatar Chao;
Assassine com uma adaga emprestada;

Va com calma, enquanto o inimigo se exaure;
Saqueie uma casa em chamas;

Faca barulho ao leste, ataque a oeste.

2.

Estratégias para quando as duas forgas sio

iguais

a.

b.

(¢

d.

d.

o

Faca algo a partir de nada;

Repare a ponte levadica aberta e avance pelas
montanhas em segredo;

Calmamente, observe as fogueiras do outro lado
do rio, ou relaxe na montanha, observando os
tigres se digladiando abaixo;

Esconda sua adaga com um sorriso;
Deixa a ameixeira morrer para salvar o pessegueiro;

Se vocé encontrar uma ovelha, certifique-se
de roubi-la.

Estratégias para atacar

Bata na grama para assustar a cobra;
Encontre a reencarnag¢ao em outro corpo;
Atraia o tigre para o sopé da montanha;
Liberte aquilo que mais deseja capturar;
Arremesse um tijolo para atrair jade;

Capture o lider para capturar os liderados.



Estratégias para quando as condigbes sdo

caolticas

Roube a madeira para apagar a fogueira;

Turve as aguas para capturar o peixe;

As cigarras trocam de pele;

Trave a porta para prender o ladrao;

Para atacar seu vizinho, se alie a estados distantes;

Obtenha passagem segura por Guo para atacar Hu.

Estratégias para tomar o que o seu oponente

possui

Roube as vigas, troque os pilares;
Aponte para a amora para abusar da lagosta;
Finja estupidez em vez de loucura;

Remova a escada depois que o inimigo estiver
no telhado;

As flores de seda florescem na arvore;

O anfitriao se torna o convidado; o convidado
se torna o anfitrido.

Estratégias para quando tudo parece perdido
Use uma mulher para prender um homem,;

Abra os portdes e convide seu inimigo para sua
cidade vazia;

Utilize os agentes do inimigo para atrapalhar
seus proprios negdcios;

O plano da autotortura;
Os estratagemas interligados;

Corral
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Atividades
de iniciacao







este capitulo, serdo apresentadas algumas
atividades alternativas que podem ser
realizadas com o tabuleiro e as pedras
de Go, como ferramentas de entrada para os estudantes.

Gomoku Narahe

O Gomoku Narabe, ou “Cinco em Linha”, é um
jogo de conexao jogado no tabuleiro 19x19 de Go. O ob-
jetivo é fazer uma linha de 5 pedras em qualquer direcio.
Assim como no Go o tabuleiro se inicia vazio, as pecas
pretas comegam e as pedras nunca se movem. Linhas de
6 ou mais pedras nao ganham a partida.

Capture Go

No Capture Go, ganha o jogador que capturar 5
pedras primeiro. As regras sao as mesmas do Go, com
a excecao da condicdo de vitdria e da posi¢ao inicial da
partida, que deve ser semelhante ao seguinte diagrama:

Exercicios de Fixagao

Liberdades

do tabuleiro por estarem capturadas:

Identifique as pedras que deveriam ser retiradas
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Tsumego

Identifique se os grupos brancos estio vivos ou
mortos:
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Tesuji

menos uma das pedras marcadas da

Capture ao
maneira mais eficiente possivel:
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Seichi

Aponte o vencedor, com a diferenca de pontos, das
partidas a seguir. Nao esquega do ko de 6,5 pontos para

as brancas:

b. Capturas:

Brancas: 3

Pretas: 3

c. Capturas:
Brancas: 4

Pretas: 2

d. Capturas:
Brancas: 0

Pretas: 0

0}
oe

gt ¢
o4

*
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Respostas dos Exercicios

Liberdades

As pegas capturadas estao marcadas com um “X’




Tsumego

a. Morto b. Morto c. Morto
d. Motrto e. Motrto f. Motrto
g. Vivo h. Vivo i. Vivo
d.
j. Morto k. Vivo 1. Morto
m. Morto n. Morto o. Morto
p. Vivo q- Morto r. Vivo
Tesuji
Os lances mais eficientes estao marcados com um
“0O”. Os exercicios em que eram necessarios mais lances e.
foram enumerados:
. Q i
f.
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Seichi

a. Brancas vencem por 22,5 pontos.
. Pretas vencem por 5,5 pontos.
c. Pretas vencem por 19,5 pontos.

. Pretas vencem por 1,5 ponto.



Experiéncias com o
Jogo de Go na
Rede Municipal de
Ensino de Sao Paulo






EMEF Jardim das Laranjeiras

Mauricio Caetano dos Santos

Professor Mauricio Caetano dos Santos (direita) &
formador do Jogo de Go na DRE Sao Mateus

O presente texto aborda o inicio da minha traje-
toria em relagdo aos jogos de tabuleiros, meu primeiro
contato com o Go, meu percurso formativo em relacao
a0 jogo e a experiéncia que tive ao desenvolver o Projeto
de Jogos de Tabuleiro na EMEF Jardim das Laranjeiras
no ano de 2018.

Introducao

O inicio de minha trajetéria na Prefeitura do Mu-
nicipio de Sao Paulo foi em 2008, quando ingressei no
cargo de professor de Ensino Fundamental IT e Médio, na
EMETF Jardim das Laranjeiras, escola que leciono até hoje.

Meu contato com os tabuleiros iniciou-se na ado-
lescéncia, com o jogo de Damas, participando de cam-
peonatos na escola, e Xadrez, aprendendo a jogar nos
horarios livres com colegas do Ensino Médio.

Passei um longo periodo afastado dos jogos de
tabuleiro, vindo novamente a ter contato com Xadrez em
2008, na EMEF Jardim das Laranjeiras, quando acom-
panhei estudantes no torneio Regional. No ano seguinte,
apos realizar a formagao de Xadrez na DRE Siao Mateus,
dei inicio ao projeto na Unidade Educacional.

Em 2012, fui convidado a fazer o curso para forma-
dores, iniciando as formagoes de Xadrez para Professores
em 2013. No inicio de 2016, em reunides na Sectretaria
Municipal de Educacio - SME para discutir a implemen-
tagao do Jogo da Onga, fiquei sabendo da existéncia do
Jogo de Go. Foi o meu primeiro contato com o jogo.

Em agosto de 2017, a SME ofereceu o curso “Ini-
ciagao ao Jogo de Go — tabuleiro 9x9”. Consegui parti-
cipar do curso e logo me interessei pelo jogo. No mesmo
ano, fiz os dois cursos subsequentes: “Iniciagao ao Jogo
de Go — tabuleiro 13x13” e “Inicia¢ao ao Jogo de Go —
tabuleiro 19x19”.
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Durante os cursos, busquei me dedicar ao maximo.
Esta dedicacao se deu por dois motivos: o primeiro era
que queria aprender, de fato, a jogar Go, pois era um
jogo desafiador, enquanto o segundo era rebater o dis-
curso que ouvia constantemente durante as formagoes
de professores na DRE Sido Mateus, onde me falavam
que era facil jogar Xadrez, pois aprendi na adolescéncia.
Queriam me ver aprender um jogo complexo depois de
me tornar adulto.

Ao longo dos trés cursos, ministrado pelo professor
Felipe Herman, tive contato com as regras basicas do
jogo bem como com sua milenar histéria. Em umas das
aulas com o tabuleiro 13x13, quando estavamos analisan-
do uma partida e utilizamos mais as coordenadas para
localizar os lances, percebi a similaridade do tabuleiro
com as coordenadas geograficas de um mapa, e pensei
que talvez houvesse a possibilidade de adaptar o Go
para as minhas aulas de Geografia, ideia que foi sendo

desenvolvida nos anos posteriores.

A cada curso a complexidade ia aumentando e,
quando iniciamos o terceiro médulo, no tabuleiro 19x19,
confesso que cogitei desistir, mas a vontade de aprender
foi maior, conseguindo finalizar o curso.

Ao final do curso, minha dedicagao foi recompensa-
da com um convite para integrar o grupo de formadores
de Go, para ministrar o curso de Iniciacdo ao Jogo de
Go — tabuleiro 9x9 na DRE Sio Mateus, em 2018.

O curso de formagao de Go para professores foi
um enorme desafio, pois era um jogo novo para mim,
mas a vontade de multiplica-lo com os demais colegas
fez com que superasse meus temores e seguisse em frente
com a formacao.

Foi muito gratificante apresentar o Go aos pro-
fessores da DRE Sio Mateus, houve um grande envol-
vimento dos participantes e, ao final do curso, percebi
que muitos ja estavam planejando realizar projeto de Go
em suas escolas.

O Programa Jogos de Tabuleiro traz uma grande
oportunidade aos professores e estudantes da Prefeitura
do Municipio de Sao Paulo para conhecer mais sobre a
cultura global por meio da pratica de jogos.

O Jogo de Go traz, além da instigante a¢ao de
jogar, um olhar mais abrangente sobre a cultura oriental,
trabalhando de forma interessante e ludica a nocdo de
espaco e territorio, conceitos fundamentais para a minha
disciplina, Geografia.

Sabemos que o Jogo de Go tem um longo ca-
minho a percorrer em nossas escolas. Ainda somos um
namero pequeno de jogadores, entre estudantes e pro-
fessores, mas acredito que ha um potencial enorme para
crescimento, seja na pratica cotidiana nas escolas, seja em
torneios envolvendo toda a Rede Municipal de Ensino.
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Apresentei aos estudantes enquanto estava fazendo
os cursos de formagao em 2017. Nesse periodo, realizava
projeto de Xadrez e, ao final das aulas, levava um tabu-

leiro de Go e mostrava aos estudantes.

Em 2018, iniciei o projeto jogos de tabuleiros na
EMEF Jardim das Laranjeiras, onde me propunha a tra-
balhar os jogos de Xadrez, Jogo da Onga e Go. Logo de
inicio, o primeiro problema a ser superado ¢ o material,
pois ha poucos locais que comercializam os tabuleiros
de Go e o custo ainda ¢ muito alto, principalmente se
comparados aos materiais de Xadrez. Entao optei por
produzir os tabuleiros de forma artesanal. Minha opcao
foi utilizar o verso de banners para confeccionar os ta-
buleiros, e as pecas foram feitas com cabos de vassouras.

Enquanto nao terminava de produzir o material,
utilizei os tabuleiros que ganhei ao visitar o clube de Go
Nihon Kiin. A receptividade dos estudantes foi incrivel.
O projeto era composto com turmas de estudantes dos
Ciclos de Alfabetizacao, Interdisciplinar e Autoral, e
todos compreenderam bem as regras basicas.

O destaque ficou para os estudantes do Ciclo de
Alfabetiza¢do, que gostaram tanto que pediram para
realizarmos um pequeno torneio interno, ocorrido no
final do ano letivo.

A falta de um tabuleiro imantado e de materiais
prontos para proje¢ao nos obrigou a produzir algumas

apresentacoes de slides, que também foram utilizadas no
curso de formagao de professores na DRE.

No ano de 2019 nao realizei o projeto de Jogos
de Tabuleiros, mas como ja estava desenvolvendo uma
adaptacao do Go para as aulas de Geografia, utilizei o
jogo como ferramenta didatica para discutir os conceitos

e nogodes de territdrio, espago e organizagao espacial.

Consideramos que os préximos anos serao de am-
pliagio do GO na Rede Municipal de Ensino, pois os
professores que realizaram os cursos estao iniciando seus
projetos nas escolas. E ainda temos desafios a superar,
como a questao do material para os projetos que ainda
sao caros e dificeis de encontrar, e o relativo desconheci-
mento da Rede Municipal de Ensino em relagao ao jogo.



Foto: Daniel Carvalho/SME
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EMEF Vereadora Anna
Lamberga Zéglio

Fabio Alves Bertelli

Professor Fabio Alves Bertelli ¢ formador do Jogo de Go na DRE Guaianases

Esse texto mostrara um pouco da minha trajetéria
na Rede Municipal de Ensino, minha relacao com os jogos
de tabuleiro, minha formagao em relagao ao Go e, princi-
palmente, meu trabalho com os estudantes no Programa
Jogos de Tabuleiro na Unidade Escolar onde leciono.

Ingressei na Prefeitura do Municipio de Sao Paulo
em abril de 2000, aos 19 anos, no cargo de agente escolar
e, no decorrer dos anos, fui acessando outros cargos em

COmissao ou mesmo por NOVOS concursos.

Trabalhei na Rede como Auxiliar de Secretaria,
Auxiliar Técnico de Educacio I, Assistente de Gestao
de Politicas Publicas e, atualmente, sou Professor de
Ensino Fundamental IT e Médio na EMEF Vereadora
Anna Lamberga Zéglio da DRE Guaianases, onde leciono
Matematica para estudantes do Ciclo Interdisciplinar e
desenvolvo o Programa Jogos de Tabuleiro com turmas
de todos os Ciclos nas quatro modalidades: Xadrez,
Mancala Awelé, Go e Jogo da Onga.

Minha relagao com os jogos de tabuleiro se deu
ainda na infancia, por meio de um jogo de Xadrez que
ganhei aos 9 anos de idade. Um jogo pelo qual me en-
cantei, principalmente por perceber que nao se tratava
de um jogo de azar.

Na Rede, tive contato primeiro com o Xadrez,
por meio dos cursos de formagao que eram oferecidos
pela DRE Guaianases e realizados no CEU Jambeiro,
onde eu trabalhava como Assistente de Gestao e sempre
ficava incumbido de dar todo o suporte aos formadores.

Desde 2012, ano que ingressei como professor, tra-
balho projetos de Xadrez na Unidade Educacional onde
leciono e tenho realizado todos os cursos referentes aos



jogos de tabuleiro, bem como participado dos torneios
e demais eventos da Rede.

Em abril de 2016, em um desses eventos, um Con-
gresso Técnico de Xadrez realizado no CEU Jambeiro,
foi apresentada a proposta do Jogo de Go, e a Rede iria
selecionar professores para constituirem uma equipe de
formadores do jogo. Sem hesitar e muito entusiasmado,
me candidatei. No entanto, eu ja era Professor Forma-
dor de Professores de Xadrez da DRE Guaianases, e
foi dada prioridade aos professores que ainda nao eram
formadores. Confesso que fiquei um tanto frustrado, pois
ser Formador da Rede é um trabalho muito gratificante

€ prazeroso.

No entanto, para minha surpresa, na véspera do
inicio do curso de formac¢ao de Go, recebi um telefone-
ma me convidando para ser um dos formadores, uma
vez que um dos candidatos havia desistido. Muito feliz,
aceitei de imediato sem mesmo questionar quando e onde
aconteceria a formacao.

Tamanha era minha alegria, que passei a pesquisar
tudo sobre o Jogo de Go e a cada pesquisa, me sentia
mais interessado e entusiasmado. Entao passei a estudar
o jogo diariamente.

Durante o curso de formagao, oferecido pelo Mes-
tre Felipe Herman, contextualizado por toda a parte
histérica e com breve biografia dos principais jogadores
de Go, nos foi apresentado uma relacao de aplicativos
e sites para estudar e jogar Go, mas um deles ganhou
minha aten¢dao: OGS, um servidor de internet que nos
permite jogar Go com oponentes do mundo inteiro. A

partir dele, passei a jogar diariamente e fiz do Jogo de
Go uma rotina em minha vida.

Entre o término do curso e o inicio das aulas, joguei
alguns torneios realizados pelo Sr. Sakita na Consciéncia
do Xadrez, local onde realizamos todos os nossos cut-
sos de formagao. Joguei também no Brasil Nihon Kiin,
participando inclusive de torneios, e frequentei aulas
particulares no Paulista Go Center.

Em setembro de 2018, ministrei o curso “Iniciacao
ao Jogo de Go — Tabuleiro 9x9”, pela DRE Guaianases,
onde pude multiplicar a outros educadores o conheci-
mento adquirido nos dltimos tempos e mostrar parte
da beleza de um jogo incrivel, desafiante e apaixonante.

No inicio do projeto, muitas foram as dificuldades
encontradas, mas nada que pudesse atrapalhar minha
vontade de realizar o projeto e multiplicar o jogo com
meus estudantes.

Assim como os demais jogos do Programa, o Go
possibilita aos nossos estudantes a permanéncia por mais
tempo na escola com atividades divertidas, as quais os
ajudam no desenvolvimento de suas habilidades cogniti-
vas, melhorando assim suas atitudes e o relacionamento
entre todos os envolvidos.

Espero que o Programa Jogos de Tabuleiro possa
permanecer forte em nossa Rede, e que o Jogo de Go
continue crescendo para que logo possamos ter grandes
eventos, como as realizadas com o Xadrez.
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Iniciar o projeto de Go na escola nao foi tao facil,
uma vez que nao havia espago adequado para a realizagao
dos projetos e nem materiais, visto que era uma novidade
na Rede e tinha um custo alto em relagao aos jogos de
Xadrez, por exemplo.

Eu possuia dois jogos que ganhei ao participar de
torneios de professores de Go no Consciéncia do Xa-
drez, e os utilizei para ensinar alguns estudantes durante
0s outros projetos, apenas com o intuito de iniciar a
divulgacao do Go e despertar o interesse pelo jogo nos
estudantes, criando assim uma demanda para uma futura
turma. Deu muito certo, pois sempre que os estudantes
ficavam ociosos, pediam o tabuleiro de Go e encontravam
um cantinho para pratica-lo.

Em 2017, o Go, apesar de estar entre os jogos do
meu projeto, ficou em segundo plano e seu ensino foi de
forma individual, apenas para os estudantes que foram
se interessando.

No decorrer desse ano, ganhamos uma sala espe-
cifica para a realizagdo dos projetos, e isso contribuiu
muito para otimizagdo do tempo e também fortaleceu
ainda mais os projetos em nossa escola.

A partir daf, a sala passou a ficar organizada com
todos os jogos montados e expostos, o que contribuiu
ainda mais para o crescimento do Go. Em 2018, ainda
sem material de Go, tive a ideia de confeccionar tabuleiros

de 9x9, e com as pedras dos dois jogos que eu possuia,
separei em potes menores, € enfim consegui iniciar, de
forma mais consistente, a primeira turma de Go da escola.

Foi nesse ano que conseguimos participar do tor-
neio infantojuvenil realizado no Nihon Kiin e organizado
pelo entao presidente Felipe Herman.

Os estudantes ficaram encantados pelo local e,
principalmente, pelo evento, em que ganharam varios
brindes pela participagao, bem como prémios pela po-
sicdo no torneio. Nao poderia deixar de comentar que
participei do torneio de professores alcancando a primeira

posicao no evento.

No Final deste ano, a Unidade Educacional conseguiu
adquirir os jogos de Go e também um mural magnético.
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Trago boas expectativas em relagao aos projetos
em minha escola. Isso porque temos um espago exclusivo
para a pratica dos jogos e todo o material necessario para
seu bom andamento, ampliamos o quadro de professores
interessados em trabalhar os projetos e também conquis-
tamos, no decorrer de todos esses anos, 2 comunidade
escolar e o apoio pleno da Equipe gestora e do Conselho
de Escola, além de ser uma demanda incrivel, pois todas
as turmas da escola possuem estudantes interessados em
participar dos projetos.

.z

Com isso, o Go também ganhou muita forga, e ja
temos mais uma turma em andamento envolvendo todos
os ciclos, ajudando a manter o jogo vivo em todos os
periodos da escola e multiplicando ainda mais essa arte
que tanto contribui para o desenvolvimento cognitivo
dos estudantes.

Espero ainda que o programa da Rede seja fortale-
cido com torneios e festivais com a mesma grandiosidade
dos demais jogos, e também que os nossos estudantes
possam ampliar seu repertério cultural, aprendendo a
valorizar a filosofia de vida que o jogo traz e aplica-la
em seu dia a dia, tornando-se cidadaos de bem.
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y pela influéncia de familiares. No periodo escolar, conheci

c E u EM EF c uru q d o maravilhoso universo do Xadrez nas aulas de Educacao

Fisica. Minha paixao foi instantanea e, desde entao, sigo

Carlos Alberto Barros praticando. Falando de paixdes, aquela que me conquistou
nos ultimos anos foi a do Jogo de Go.

Tive a oportunidade de participar de uma formagao
bem ampla sobre o jogo do Go no ano de 2016 e me
vi fascinado por esse brilhante jogo, uma das grandes
artes do oriente. A formacao foi excelente e me ajudou
para seguir praticando o Go com alguma propriedade.
Mesmo depois de terminada a formagao, segui jogando
por um bom tempo justamente por ter gostado muito
do que aprendi.

No fim do ano de 2018, pude atuar como formador
da DRE Sao Miguel e tive a satisfacao de poder propagar
a arte do Go para outros educadores, além de ja o fazer

com os estudantes da Unidade onde leciono.

Professor Carlos Alberto Barros é formador :
do Jago de Go na DRE Sao Miguel Para o momento, espero que o Go siga se fortale-

cendo em nossa Rede de Ensino para que, assim como eu,
mals e mais pessoas se encantem com essa nobre atividade.

@ Introdugio

Sou educador da Rede Municipal de Ensino des-
de o ano de 2010, exercendo, atualmente, a funcio de
Professor Orientador de Sala de Leitura, na EMEF do

CEU Vila Curuga.
e _’A) Minha relagao com os jogos de tabuleiro ¢ antiga,
AY

{ J\¥ } tendo comegado a experimentar alguns deles ja na infancia
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Nio foi facil iniciar as atividades com o Jogo de
Go na escola. Quem trabalha em uma Unidade Educa-
cional sabe como, as vezes, pode se tornar complicada a
implementacdao de novos projetos.

Na escola onde trabalho, s6 no ano de 2018 é que
o Go comegou a ficar mais conhecido. Antes disso, nao
tive condigoes de ensina-lo aos estudantes, por questoes
diversas. A dificuldade maior, de inicio, foi encontrar um
horario. Houve problemas na organiza¢ao de minha gra-
de de aulas, de maneira que ndo consegui ter um tempo
especifico apenas para o projeto. O que, entdo, podia ser
feito? Decidi apresentar o Jogo de Go nas préprias aulas
de Sala de Leitura. A proposta foi feita aos estudantes e,
sem obrigatoriedade nenhuma, alguns se comprometeram
a aprender. Notei que a maior parte era daqueles que ja
participavam do projeto de Xadrez de nossa escola.

Entao, tinhamos um novo problema: precisivamos
dos jogos!

Tendo em vista que o Jogo de Go é um jogo caro, a
escola ndo conseguiu comprar. Novamente, me vi diante
da questiao: o que podia ser feito? Comegamos usando
um jogo meu, particular, que havia comprado na época
da formagao, e logo vi que nio era suficiente. Para nossa
telicidade, ap6s participarmos de um evento no Nihon-
-Kiin, fomos presenteados com 20 jogos em papel cartio,
proprios para estudo. Maravilha! A partir dai, a situagao
ficou propicia para o crescimento da pratica do jogo.

Os estudantes passaram a perguntar com maior
constancia sobre o jogo, treinar e levar emprestado para
jogar em casa. Enquanto isso, conforme a situagao em
sala permitia, eu continuava ensinando os que queriam
se aprimorar. Logo vi que o clima estava favoravel para
algo maior.

Organizei um torneio com duas categorias. Quando
falei dele para os estudantes, eles ficaram bem empolgados
e, como eu esperava, o interesse pelo jogo aumentou. A
escola contribuiu comprando as medalhas, e acrescentei
livros e chocolate a premiagao. No fim, tudo valeu a penal
Foi muito gratificante ver o sorriso dos estudantes satis-
feitos com suas participagoes e felizes com seus prémios.
Ali, tive a certeza de que estavamos no caminho certo.

Conseguimos organizar os horarios para favorecer
o projeto. Temos, de inicio, 3 horas-aula semanais para o
aprendizado de Go, com possibilidade de aumento para
o futuro. Minha perspectiva é que esse projeto cres¢a
cada vez mais em nossa escola. Tenho a certeza de que
formaremos um grupo bem unido de jogadores de Go.
E, mais do que isso, lutaremos para que toda a filosofia
por tras do jogo também seja introduzida na mente e
comportamento dos estudantes, a fim de formarmos nao
s6 bons praticantes dessa arte, mas, sobretudo, melhores
seres humanos.
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Glossario







A seguir, glossario de palavras usadas no Go - que

am ou nao utiliza ivro - e alguns ou

foram ou ndo utilizados no livro - e alguns outros termos
que costumam aparecer nas discussdes das partidas entre
jogadores mais experientes:

o Agehama: o campo de prisioneiros. Geralmente
utiliza-se o Futa para esse fim;

« A potencial defeito;
« Aji Keshz: lance que elimina defeitos;
o Arigato onegaishimasn: “obrigado pela partida”;

* Dame: territério de ninguém, cercado por ambos
os jogadores;

* Damezumari: falta de liberdades;
*  Futa: a tampa do pote de Go;

o Goban: o tabuleiro de Go;

« Guoishz: as pedras de Go;

* Goke: o pote onde sdo guardadas as pedras de Go;
. Gote: lance que cede a iniciativa;
. Guker: ma forma;

* Hoshi: ponto estelar;

o lkatachi: boa forma;

o Katachi: forma;

e Kido: o caminho do Go;

* Kikashi: lance forcante absoluto;

* Komi: a compensa¢ao que as brancas recebem
pela iniciativa das pretas;

* Kuro: preto;
* Maeta: perdi;
* Makemashita: “Eu perdi”. Uma forma polida de

abandono;

* Me-ari me-nashi: quando um dos grupos envolvidos
num sezzeai tem olho e o outro nao;

*  Miai: quando dois lances diferentes tém resul-
tados semelhantes;

* Moku: um ponto;
* Moyo: potencial de territorio;

« Nigiri: o sistema de sorteio para determinar quem
joga com as pretas;

* Onegaishimasn: por favor;

o Sabaki: a arte de viver de maneira leve;

o Seuchi afase de organizar o tabuleiro para a contagem;
* Semeai: corrida de captura;

o Sensé: mestre, professor;

*  Sente: Lance que toma ou mantém a iniciativa;

o Shiro: branco;

e Te: um lance;

o Tesuji: técnica de melhor lance;

o Tsumego: problema de vida e morte;

o Uchikomi: invadir o potencial adversario para que
ele nao se solidifique.
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Termos ilustrados

. Akisankaku: triangulo vazio

A

_@é_

e Atari: ameaga de captura

|

OO+

\[/

*  Béshi: chapéu. Pressionar uma pedra a partir

do centro

A
\S

-/

©

. Daidaigeima: o imenso salto do cavalo

@

o

. Dango: bolinho

#

. Geta: chinelada ou rede

. Hana gomoku: flor de cinco pontos

*  Hane: encostar diagonalmente a partir de uma

pedra sua

o

,i,
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Hasami: pinga. Atacar uma pega lateralmente.

Kakari: lance de aproximacao
Q) :
O () | Z,
N N \/ -
0@ ®
\\
Hazama tobi: salto do elefante Kakeme: olho falso
Z
® ~
o )
B
Ikken Tobi: salto de um espago Kaketsugi: boca de tigre
°o QL0
Y
Jingasa: chapéu de fazendeiro

Q)

+  Kamenoko: casco de tartaruga
A A5 S
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Kata: golpe de ombro

@©
()
\S

J

Keima: salto de cavalo

-/

Kiru: cortar

Ko: a regra

da eternidade

hd

Kosumi: lance diagonal

A
N

Magari: virar

Me: olho

e

Nikken tobi: salto de dois espagos

O-

()
N




Nobi: estender na direciao do centro
|

(1 -
S

°

Nozoki: ameagar um corte, cutucar

®
OO
©

Ogeima: grande salto de cavalo

®
4’

T

Ponnuki: forma alcangada ao se capturar uma
pedra solitaria no tabuleiro

© o

Sagari: estender na dire¢ao da borda

e
e .
9

Sankken tobi: salto de trés espacos

‘

®

Seki: vida mutua

Shicho atari: quebra-escada

O




Shicho: escada

Shimari: prote¢ao de canto

Takefu: conexao de bambu

©

°

{

Tetchu: pilar de ferro

OO

Tsuke: encostar

@O <«

Utegaeshi: bumerangue
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