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A geografia também pode contar muito com a
contribuicdo do xadrez, tendo em vista os locais onde
sdo realizados os torneios, cidades onde nasceram
grandes mestres do jogo, os nomes das diferentes
aberturas e defesas, que frequentemente levam
nomes de lugares. Como exemplo, na Defesa Siciliana
temos a variante Sveshnikov, muito praticada pelos
mestres oriundos da cidade russa de Chelyabinsk.
Isso pode servir de gancho a um estudo das condicdes
geograficas da cidade, como densidade demogréafica,
latitude, longitude, bem como um levantamento dos
costumes e das caracteristicas culturais.

\eroporto

Anotacéo de partida

Referéncias bibliograficas

KARPOV, Anatoli Eugénevich. E/ ajedrez:
aprender y progresar. Badalona, Editorial
Paidotribo, 2001.

Para anotar uma partida, usamos o

sistema alfanumérico. As colunas

(longitude) recebem letras e as

linhas (latitude) recebem nimeros.

Esse sistema serve para anotar o

lance, do mesmo modo como em
geografia usariamos a latitude e a
longitude para a localizagdo de
cidades no mapa. O conhecido jogo
de batalha naval serve de
excelente apoio tanto para a
geografia como para o xadrez.
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Os beneficios propiciados pelo ensino
do jogo de xadrez nas escolas sao
assunto constante na midia. Jogar
xadrez desenvolve a memoria,

a capacidade de concentracao,
proporciona rapidez de raciocinio,
maior habilidade de julgamento e
sintese, e funciona como eficiente
estimulo criativo.

Uma partida de xadrez passa por trés
fases: abertura, meio-jogo e final. Ha
muitas aberturas conhecidas e estudadas
que grandes mestres ja jogaram em
importantes torneios, assim como
diversos tipos de finais de jogo muito
difundidos. Mas é na fase do meio-jogo
que sobressai a capacidade de criagao do
jogador. Nela, podemos distinguir com
clareza seu estilo: se é ousado, comedido,
agressivo, timido, enfim, nao ha livro ou
partida conhecida que possa auxiliar

o jogador nesse momento.

Quem joga xadrez pode ainda prever lances
futuros seus e de seus adversarios. Pode

formular diversas possibilidades de jogadas,

do mesmo modo que leitores projetam
diferentes hipoteses sobre as combinagdes
entre as perspectivas que sao confirmadas
ou reajustadas durante o processo de
recepcao textual.

O jogo se instalou no Ocidente na ldade
Média e foi justamente no fim dessa era

que encontrou a sua forma atual, ainda que

persistam controvérsias quanto a sua
origem. Ha versdes que apontam ter
surgido na India, enquanto outras dao
conta de que se originou na China.

A pratica do xadrez dentro da escola é

indispensavel. Nao se trata apenas de mero

jogo de divertimento, pois desenvolve
habilidades cognitivas. Conhecé-lo e
implanta-lo nas salas de aula pode ser um
excelente recurso pedagodgico. m
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Em aulas de matematica ha uma variada gama de
possibilidades de atividades, incluindo o jogo de
xadrez em diferentes séries.

Ao ensinarmos o valor das pecas, estamos ao
mesmo tempo estabelecendo relacoes
matematicas como lucro e prejuizo, valor
relativo, valor absoluto, divisdo, multiplicacao,
subtracao e adicdo. Como a torre vale cinco
pontos e o cavalo trés, na maioria das vezes, é
prejuizo perder uma torre e ganhar um cavalo
do adversario. Mas em determinadas posicoes
um cavalo pode ser de muito maior serventia
gue uma torre, como em posi¢oes fechadas, por
exemplo, ja que o cavalo pode “saltar” outras
pecas e a torre ndo. Ou seja, temos o valor
relativo das pecas e o valor absoluto, numérico
mesmo. A adicdo refere-se a ganho de material
através de trocas, e a subtracgdo, ao contrario,
a perda de material; a multiplicagcdo entra em
jogo quando uma peca aumenta o poder de outra
e a divisdo se da quando ocorre méa colocacéo das
pecas, pois uma peca pessimamente colocada
tem seu valor dividido ou até anulado.

Demonstracdo do teorema de Pitdgoras através do tabuleiro

Desenha-se um quadrado no tabuleiro. O tabuleiro
€ dividido em cinco partes: um quadrado (chamado
A) e quatro triangulos retéangulos idénticos.

I
I
I
|
|
Volta-se a encontrar os quatro triangulos, assim :
como dois quadrados menores (B e C). Todos
os triangulos séo sobrepostos, uma vez que |
ocupam a mesma superficie. Por conseguinte, |
as demais partes do tabuleiro ocupam igualmente |
uma superficie idéntica: no primeiro esquema, |
0 quadrado A; no segundo, os quadrados B e C. |
Como o quadrado grande estéa construido sobre I
a hipotenusa do triangulo retangulo e o pequeno, |
sobre seus lados, podemos concluir que o quadrado
da hipotenusa é igual a soma dos quadrados dos I
lados. :
I
|
I

Para tanto, pode-se utilizar o tabuleiro para
qualquer triangulo retangulo. O célebre teorema
de Pitagoras fica demonstrado.




Outra atividade que sempre faz muito  jogo. E possivel ainda preparar uma

sucesso nas escolas é o xadrez

Além de ter sido um dos nossos maiores
escritores, Machado de Assis foi eximio
Jjogador de xadrez e participou do primeiro
campeonato ocorrido no Brasil. Em muitos de
seus livros o autor faz alusédo ao jogo, como,
por exemplo, em seu romance laia Garcia.
Machado ainda formulava problemas
enxadristicos para jornais. Outros autores
também citam o xadrez, como, por exemplo,
Gustavo Bernardo em seu romance Lucia;
Lewis Carroll em Alice no pais dos espelhos;
Paul Anderson emThe immortal game, Stefan
Zweig na novela Xadrez e José Roberto
Torero em Xadrez, truco e outras guerras.

partida com pecas humanas, ou seja,

gigante. Sdo pecas de xadrez muito
maiores que o normal, podendo o rei,
peca mais alta, medir até mais de

1 metro. As pecas sao dispostas em
um enorme tabuleiro. Na realidade,
ndo ha limite para a altura delas, que
funcionam como atrativo para as
criancas e também como estimulo ao

os alunos se vestem caracteris-
ticamente como pecas de xadrez e
desempenham cada papel. Essa
atividade é sempre muito bem vista
dentro da escola e pode trazer os
pais dos alunos para esse ambiente,
promovendo total integracdo entre
comunidade e escola.




