de

pren

Xoga
°3




Xoga
e
aprende

2

g»g
n—.



Edita: Balagium Editors, SL info@educachess.com
info@balagium.com www.educachess.com
www.balagium.com

Edicion: Desembro 2010
ISBN: 978-84-15184-85-0
Deposito legal: L.1691-2010

Deseno cuberta: Pere Fradera Barcel6
Maquetacion: Jordi Pri6 Burgués
llustraciéns: Ramon Mayals Marba

© Jordi Pri6é Burgués
Imma Farré Vilalta
Ramon Torra Bernat
Balagium Editors, SL
Ramon Mayals Marba

Reservados todos os dereitos

NIngunha parte desta publicacion pode ser reproducida, almacenada ou
transmitida por ningun medio sen permiso do editor.



Indice

PreSeNtaACION ..., 5

O xadrez: un deporte de interese.........cccceeeeiiiiiiiiiiiieeen. 6

Unidade 1.

Unidade 2.

Unidade 3.

Unidade 4.

Unidade 5.

MOVEY ... s e e e 7
Atorreeoalfil ..o 9
Adama € O r€i..ccucieiieiiiiiieeeeee e, 11
Ocabaloe o pedn......ccooeeeeiiiiiiiiiiiieieee, 13
Valor das pezas .........ccoeevreiieiiciieciren e e 19
Valordas pezas.......ccoccoevviiiiiiiiiieeee, 21
Equivalencias.........ccccooiiiiiii 23
Capturar........ e e 29
Atorreeoalfil ......coovieii 31
Adama e o rei...cccouiiiiiiiiiii e 33
Ocabaloeopedn......cccoeeiiiiiiiiiiiiiiiicee 35
AtaCaAr.....c. e e 41
Xogada de ataque........cccoveeviiiiiiiiiie e 43
Xogada erriNea .........coevvviiiiieeiee e 45
Podemos capturar?..........ccoooveiiiiiiiiiiiiieeenn 47
Defender ... 53
MOVET ... 55
Capturar.........coooii 57
Defender ..., 59
INterpOREr.......ccvniei 61



Unidade 6.

Unidade 7.

Unidade 8.

D €= Lo [T =3 Lo TN - 67
XaAQUE A0 Ml .cuenieiiiiiiieieeeeeeeeeee e, 69
Respostas ao xaque ao réi........cccceeevveneenennnnn... 71

1. MOVEN .., 71

2. Capturar ..o, 73

3. Interpofier.......coooviiii, 75
Xaque mate.......oocveeiiiier e 81
Xaque mate.......ccoovviiiiiii 83
Evitaroxaque mate .............coooiiii 85
Combinacibnde mate ............cooeieiiiiiiiiineann, 87
N0 (o o -1 93
Valoracion .........cooviiiiii 95
Xogadailegal .......coooviviiiiiiii 97
NOIMMAS ... 99



Presentacion

A coleccion Xoga e aprende pretende contribuir a educacion integral dos
alumnos e alumnas nos centros educativos de primaria utilizando o modelo
das intelixencias multiples.

Unha parte dos materiais preséntanse agrupados nestes seis libros, a
través dos cales se potencian as capacidades intelectuais (razoamento,
linguaxe, calculo, percepcion, memoria e intelixencia espacial). Ademais,
o xadrez constitue o centro de interese dos devanditos materiais, xa que
fomentan o desenvolvemento das intelixencias multiples. Por iso, ensinase
simultaneamente e de forma moi elemental a xogar ao xadrez para que 0s
alumnos e alumnas practiquen habitualmente este deporte.

Estes materiais permitiran mellorar o rendemento escolar de todos os
alumnos e alumnas, especialmente os que tefien dificultades de aprendizaxe.
Inicialmente, preténdese mellorar a atencion, a concentraciéon, o razoamento
|6xico e o silencio para crear os habitos correctos que favorezan a aprendizaxe
das materias curriculares e das competencias basicas.

Metodoloxicamente, utilizase un desefo visual e atractivo, preséntanse
os conceptos de forma progresiva e formulanse exercicios de dificultade
gradual, co obxectivo de favorecer a aprendizaxe das competencias e
motivar o alumnado.

Os contidos de cada unidade estan agrupados en dous bloques: o xadrecistico
e o0 das capacidades intelectuais. No primeiro bloque, ensinanse conceptos
moi basicos de xadrez que pode impartir o profesorado ainda que non tefa
cofecementos previos de xadrez. No segundo bloque, preséntanse exercicios
relacionados coas capacidades intelectuais mencionadas anteriormente.

O material recollido neste libro permite ser traballado cos alumnos durante
todo o curso escolar, cunha dedicaciéon dunha a duas horas semanais en
horario lectivo (talleres, sexta hora, materia optativa etc.).

Estes libros forman parte do proxecto Educachess, que desexa contribuir
a que o alumnado aprenda a ser competente e adquira uns bos habitos e
valores para afrontar a vida.

Mais informacion en www.educachess.org.



O xadrez: un deporte de interese

O xadrez é un xogo de mesa reconecido como deporte polo Comité Olim-
pico Internacional que presenta multiples e interesantes vantaxes en todas
as idades: non importa a idade que se tefia para poder xogar unha partida;
mulleres e homes poden competir entre si en igualdade de condicidéns; non
existen diferenzas en cuestion de raza e, ademais, tratase dunha actividade
popular e econdmica. Asi pois, ante un taboleiro combinamos o entretemen-
to coa formacion integral da persoa.

Psicologos e pedagogos, a parte dos profesionais do xadrez, sinalaron os
multiples beneficios que achega este xogo-deporte:

A nivel intelectual, é un instrumento que fomenta o razoamento Iéxico-
matematico, propio da area curricular de matematicas. Ademais, resulta
fundamental na resolucion de calquera tipo de conflito da vida cotia; au-
menta a capacidade de atencidn e concentracion, o cal converte o xadrez
en actividade especialmente recomendable para alumnos con hiperac-
tividade. Respecto do esforzo que require responder a xogada do ad-
versario, o xadrez potencia os procesos de analise e de sintese; é dicir,
exercitase o estudo obrigado dunhas premisas, co fin de chegar a buscar
solucions. Finalmente, a imaxinacion e a creatividade pofense en funcio-
namento nunha especie de intercambio mental co adversario cando fai
falta descubrir a estratexia do contrincante e elaborar unha propia.

En canto a personalidade, o xadrez fomenta o control emocional, a capa-
cidade de organizacién, a expresion verbal, a responsabilidade na toma
de decisidns e, cando se vai avanzando na sua practica, a autoestima.

A nivel deportivo, como noutras disciplinas, practicar xadrez contribue a
educar na aceptacion das regras propias do xogo e dos resultados, o cal,
nun sentido cultural mais extenso, implica axudar a formar individuos to-
lerantes, abertos a novas ideas e predispostos a cofiecer distintos puntos
de vista.

No ambito da saude, a practica do xadrez comporta a estimulacién con-
tinua do cerebro. Esta ximnasia mental favorece, en persoas maiores, o
reforzo da memoria e o atraso da aparicién dos sintomas das enfermida-
des neurodexenerativas propias da idade.



Unidade 1

Mover

* Atorre e o alfil
« Adama e o rei

* O cabalo e o0 pebdbn
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@ A torre e o alfil

A torre

®
®
0000000

A torre, nunha xogada,

podese desprazar a calquera
casa da fila ou columna onde

se encontra.

O alfil

O alfil pode desprazarse a
calquera casa das diagonais
onde se encontra.

Aprende

{

As frechas indican as
xogadas que fai a torre para
chegar ao cadrado.

8

As frechas indican as
xogadas que fai o alfil para
chegar ao cadrado.



@ Indica cun circulo as casas a onde pode ir a
peza.

$ A torre e o alfil tefien que chegar ao cadrado.
Indica con frechas as xogadas.

10



@ A dama e o rel

A dama
O o
O O
® 6 ©
00
o0ol/0o0000
000
® o ©
O O

A dama movese como a torre
(circulos verdes) ou como o
alfil (circulos azuis).

O rei

O
L
O

O rei nunha xogada pode
desprazarse a calquera casa
do seu arredor.

11

Aprende

—O—-1

WA

As frechas indican as
xogadas que fai a dama para
chegar ao cadrado.

| B

<

O rei con sete xogadas
chega a calquera dos tres
vértices do taboleiro.



@ Pon un circulo nas casas a onde poden ir as
pezas.

4

@ A dama e o rei tefien que chegar aos cadrados.
Indica con frechas as xogadas.

A O

12



Aprende

@ O cabalo e o pedn

O cabalo
® O i
[ [ _
[ _ [ _
® O
O cabalo, nunha xogada, As frechas indican as
pddese desprazar as casas xogadas que fai o cabalo
nas que hai circulos verdes. para chegar ao cadrado.
O peodn
o i
o o N,
® O
o A 1o
Os peodns, nunha xogada, As frechas indican as duas
poden chegar as casas nas xogadas do pedn para

que hai circulos verdes. chegar ao cadrado.

13



@ Pon un circulo nas casas a onde poden ir as
pezas.

cadrados. Indica con frechas as xogadas que

O cabalo e os pedns tefien que chegar aos
% deben facer.

14



Pensa

’ Rodea cun circulo a peza de cada tira que é
0 o
(-] (- o (-) (-] o (-}
o: %o og ooo ooo %o og
020 0 ::o 0% (0% o o °°°o°

BRSSO SR SRES RS



Pensa

rocha
cabalo torre
cartas
xadrez
casa
columna guebracabezas

a  Opeodnnonretrocedenunca.

b Qalfildesprazasepolasdiagonais.

¢ Cadaxogadortendouscabalos.




Pensa




Pensa




Unidade 2

Valor das pezas

 Valor das pezas

« Equivalencias

19



Pensa

20



@ Valor das pezas

A peza ten maior valor cantas mais casas poida
avanzar ou ameazar ha mesma xogada.

1 punto S puntos

3 puntos 10 puntos

3 puntos Non ten
puntos

-

Sen o rei non se pode continuar a partida!

21



Aprende

Ordena de maior ou menor valor as pezas
seguintes:

Resposta:

22



@ Equivalencias

Cada peza, segundo o seu valor, equivale a
outra ou a outras pezas.

Exemplos

o A3 1A 1A
- & & &
© 28 A
: 2 4

>

& o

Durante a partida, intenta ter mais puntos que o
adversario.

23
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=22
& W

g

24

@ Indica cunha frecha a peza que falta para
equilibrar os dous lados da balanza.

=4

Aprende



PPPPP

,! Ordena as fichas do dominé para que estean
o




rei &
; alfil m
torre g’
d
5 ama E
peon ‘@’
cabalo @
I__IE
Y 3 A 4§
Y Y AV
Wy pg
Wy =t % E




Pensa




Busca a unica diferenza que existe entre estas
duas ilustracions.




Unidade 3

Capturar

* Atorre e o alfil
« Adama e o rei

* O cabalo e 0 pedn

29






Aprende

@ A torre e o alfil

A torre

&

A @2 B
£

A torre, nunha xogada, pode
capturar calquera peza das
rodeadas cun circulo.

O alfil

N

2 W

o

&

O alfil, nunha xogada, pode
capturar calquera peza das
rodeadas cun circulo.

31

2
] -0
!
£

Desde o cadrado, a torre
pode capturar calquera
destas tres pezas.

A

N7

Desde o cadrado, o alfil pode
capturar calquera destas
duas pezas.



@ Rodea cun circulo a peza de maior valor que
pode ser capturada pola que se indica coa man.

a &
2
%f

o 5y R

poderia capturar calquera outra peza das que

Marca a casa desde a cal a peza indicada
% aparecen no taboleiro.

Unha torre Un alfil

32



Aprende

@ A dama e o rel

A dama

A £ &

| 1
@/ \@ as—m

A dama, nunha xogada, pode Desde o cadrado, a dama
capturar calquera peza das pode capturar calquera
rodeadas cun circulo. destas tres pezas.

O rei

x 82

O rei, nunha xogada, pode Desde o cadrado, o rei pode
capturar calquera peza das capturar calquera destas tres
rodeadas cun circulo. pezas.

33



@ Rodea cun circulo a peza de maior valor que
pode ser capturada pola que se indica coa man.

X
A

W e W

Marca a casa desde a cal a peza indicada
@ poderia capturar calquera outra peza das que
aparecen no taboleiro.

A dama O rei

34



Aprende

@ O cabalo e o pedn

O cabalo

&
A |
R

O cabalo, nunha xogada,
pode capturar calquera peza
das rodeadas cun circulo.

O pedn

i
N

O pedn, nunha xogada, pode
capturar calquera peza das
rodeadas cun circulo.

=

Desde o cadrado, o cabalo
pode capturar calquera
destas tres pezas.

s

Desde o cadrado, o pedn
pode capturar calquera
destas duas pezas.



@ Rodea cun circulo a peza de maior valor que
pode ser capturada pola que se indica coa man.

X
)

Dl

poderia capturar calquera outra peza das que

Marca a casa desde a cal a peza indicada
% aparecen no taboleiro.

=

Un cabalo Un pedn

36



Pensa

Traza o camiiio que debe seguir cada peza para




Pensa

Une as letras e forma as palabras que indican os
debuxos. Utiliza cada unha das letras unha soa

TABOLEIRO O O




Pensa

Indica a cantidade de cada tipo de pezas
capturado durante a partida. Despois, di se se

Dama 1
Torre par
Alfil
Cabalo impar
Peodn



Pensa

Anota o nome das casas onde se encontran
as pezas as cales se refiren as indicaciéons

?

3
W
a ;
2 g

a Non se pode mover. g 4
b  Duas pezas pddena capturar.
C  Captura a peza de menor valor.

d Ameaza tres pezas.

So6 ten unha casa a onde

desprazarse.




Unidade 4

Atacar

« Xogada de ataque
« Xogada errOnea

 Podemos capturar?




Pensa

§9 Pinta a cuadricula da dereita, segundo as figuras




Aprende

@ Xogada de ataque

As xogadas de ataque utilizanse para intentar
capturar pezas do adversario.

=t

A torre branca dezprazase a casa f7 e
ameaza o alfil negro.

A peza atacante fai a ameaza e a peza atacada
recibea.

43



Aprende

Fai unha xogada de ataque coa peza rodeada
cun circulo. Indica a xogada cunha frecha.

44
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Aprende

@ Xogada erronea

As xogadas erroneas producense ao xogar as
presas ou ao non fixarse nas ameazas.

A torre branca desprazase a unha casa
ameazada polo alfil negro.

Se cometes erros, perderas a partidal

45



Aprende

@ Indica se se trata dunha xogada de ataque ou
erronea. Rodea a resposta cun circulo.

2 W

Ataque Erronea Ataque Erronea

&

Ataque Erronea Ataque Erronea

46



@ Podemos capturar?

Recoméndase capturar unha peza atacada se
non se perden puntos ao facelo.

A dama non capturara a torre negra
porque esta defendida polo alfil.

As brancas perden a dama (10 puntos) e
as negras a torre (5 puntos).

A miudo, a peza que captura tamén é capturada
por outra.

47



@ Rodea cun circulo o xogador que gafia mais
puntos se se captura a peza indicada.

=
)=q 2

Brancas Negras Brancas Negras

—
EEEEg

& *

&)

Brancas Negras Brancas Negras

48



Pensa

a Cantas baldosas ten de ancho?
b Cantas baldosas ten de longo?

C (Cantas baldosas ten a sala?



Pensa

IRW. : |

atacar perder
brancas parar

ganar negras

mover defender

IRW‘ ' ’

a Cada reloxo ten un rei.

b Miro xogador ameazada.

Pofo a peza en funcionamento.




Pensa

Observa o irezo destes obxectos e sinala os iue




XUNO
1

2 3 4.5 6

7 8 9 1011 12113
14 1516 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27

11128 29 30

AGOSTO 1

2 345678
9 1011 1213 14 15
16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29

XULLO

SN

121314 1516 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30 31

12 3 4

8 91011

| 30 31

SETEMBRO
1

6 7 8

1314 1516 17118 19
20 21 22 23 2425 26
27 28 29 30

2 345
2) el

Pensa

Torneos de veran

de 1 dia

de 2 dias

de 9 dias

dias sen torneo

En que mes se poden xogar mais torneos nun so6

dia?

En que mes hai mais torneos de dous dias?

En que meses hai mais torneos de nove dias?

En que mes non se ofrecen os tres tipos de torneo?

52



Unidade 5

Defender

e Mover
« Capturar
 Defender

* Interporier

53



Pensa

"% Acaba de debuxar a peza seguindo os nimeros.

120 @ 0110.100
e 170
®90
1400 @130 @180
150 @ ¢ 160
2300 © 220 ® 190
0290 ¢350 080
240 @ 3400
® 9360 L
2509 400 280e ©370 ©60
°
300 ’ ® 380
®50
. ® 390
770 @ 3100 ® 320 ® 400
/ ©40
4200
800® 4300 @10
20
490 4400 ®30
L 0510 o @540
® 500 530
® 520 ® 1150
610@
810@ ® 600 550@
® 1140
6200 @590
720 @ ©580 560 ®1130
820e@ ® 1120
® 730 630@ ® 1170
710 @ 6400.570
650 @
7000 ® 1190
8806.60' 01180
830e@ ® 1110
Oe
8700 890e
10e
840 e 910
® 1200
8500
860 e 920e ® 1100
940e@ 950 e 1030 @
1010e@ 1040 @
960 @ 1080 @
970 9%0e 1050 ®
980 e 1070 @
1060 @




Aprende

@ Mover

A peza atacada desprazase a outra casa que
non esta ameazada.

O cabalo, que esta ameazado pola torre,
pode desprazarse a calquera das casas
sinaladas con circulos verdes.

Esta opcidon de defensa é a mais sinxela.

55



Aprende

©
N
)
o
©
=
o)
o
o)
o
o)
©
C
o
©
(7))
®
7))
®
o
(7))
®
(=
o
-]
o
=
o
C
=)
©
N
®
| -
T

ameazada.

56



Aprende

@ Capturar

A peza atacante & capturada pola ameazada ou
por outra peza.

A torre, que esta ameazando o cabalo, &
capturada polo alfil.

Se se captura, temos que evitar perder puntos
co intercambio.

57



Aprende

Indica cunha frecha como se pode capturar a

peza atacante.

(c0] N~ © Yo} < ™ N ~—

58



Aprende

@ Defender

A peza atacada deféndese con outra peza.

3

'

é

O pebdn avanza duas casas e defende
o cabalo. Se a torre captura o cabalo, o
pedn capturara a torre.

Se a peza atacada ten mais valor que a
atacante, normalmente é capturada.

59



Rodea cun circulo a peza atacada.
Indica cunha frecha a xogada que farias con
outra peza para defendela.

i

60



Aprende

@ Interponer

Entre a peza atacante e a atacada colocase
outra peza.

3

A%

O pedn interporase entre a torre (peza
atacante) e a dama (peza atacada).

A torre non capturara o pedn porqué esta
defendido pola dama.

Cando a peza atacante € o cabalo, non se pode
interpofier ningunha peza.

61



@ Interpbn a peza mais adecuada para defender a
atacada. Indica a xogada cunha frecha.

2AWL

62



Pensa

’ Fixate nestes obxectos e sinala con que tipo de
>,
I ] ﬁ

rectangulo

cadrado

en N,

en RN,
®ans?®

* L 4
TS e

circulo

triangulo



Cantos dias dura o campus?

En que poboacion se realiza?

Pode inscribirse un neno ou unha
nena de 9 anos?

Pensa




O rei
r/ Alifa, 17
12345 Taboleiro

Escribe o numero da frecha que o carteiro

A torre
r/ Alifa, 7
12345 Taboleiro

A dama
r/ Alifa, 8
12345 Taboleiro
[y
Al
O cabalo
r/ Alifa, 18

12345 Taboleiro




Pensa

? Cantas iartidas se ioderén xoiar con estes

Para xogar unha partida necesitase un taboleiro,
un xogo de pezas e un reloxo.

As partidas que se poderan xogar son:




Unidade 6

Xaque ao rel

e Xaque ao rei
* Respostas ao xaque
ao rei:
1. Mover
2. Capturar
3. Interpoiier




Pensa

N
\
\
\
\
[P
v
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, R S




Aprende

@ Xaque ao rei

O rei adversario queda ameazado despois de
facer unha xogada.

)=t

A dama da xaque ao rei porque desde a
casa d4 ameazase o rei branco.

Todas as pezas, excepto o rei, podenlle dar
Xaque ao rei adversario.

69



i

1

i

Indica cunha frecha que xogada poden facer as
negras para lle dar xaque ao rei.

2

Indica cunha frecha a mellor xogada que poden
facer as brancas para dar xaque.

70



Aprende

@ Respostas ao xaque ao rei

1. Mover

O rei podera ir a calquera casa que
non estea ameazada por unha peza do
adversario.

)=t
 $6
3

L 2

WA
00
E  oZe

Os circulos verdes indican as casas a
onde pode ir o rei e os vermellos aquelas
onde continuaria estando en xaque.

Recorda que o rei non pode ir a unha casa
ameazada por unha peza do adversario.

71



i

Traza un circulo nas casas a onde poida ir o rei

gue esta en xaque

72



@ Respostas ao xaque ao rei

2. Capturar
Capturase a peza que lle da xaque ao rei.

O cabalo captura o alfil e despois a torre
captura o cabalo.

Recorda que o rei non pode capturar unha peza
do adversario que estea defendida.

73



Rodea cun circulo as pezas que poden capturar a
que lle da xaque ao rei.

1 2
E s e
4 4 4
Wy Wi A 4
A 4
£ -
ATA
£33 £y £
E & I E &
3 4
= glo X Ee
A 3 4 D &
4 3
RPN 1 £
£ £
ATAYR A B AR
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@ Respostas ao xaque ao rei

3. Interponer
Col6case unha peza entre o rei e a que da

xaque.

H &

Ao desprazarse a torre a casa €3, evita
que a dama continue dando xaque ao rei.

Se o0 xaque o da un cabalo, non se pode
interpofier ningunha peza.

75



Indica cunha frecha a mellor xogada de
interposicion para evitar o xaque.

sl X gl
h=g F F T W
A &
A Wy A
AYA AYA
& = &
4
= oo o
4 & 2 F
F 3 A 3
A
A &) A
AYA A EAAD
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Pensa

," Le as instrucions e pinta os obxectos indicados.
' o i |. s | . | | | |

1 Unha porta na parede da esquerda.

2 O sol entre as nubes.

3 Un cadro a dereita da venta.

4 Un reloxo a esquerda da venta.

5 Unha alfombra no chan.

77



Pensa

capturar rei unica
X0go xadrez peza
O éa
do do
que non se pode

1 silaba 2 silabas 3 silabas




Pensa

Anota nos reloxos dixitais a hora e os minutos

hora minutos

hora minutos

hora minutos

hora minutos

79



Pensa




Unidade [

Xaque mate

« Xagque mate
 Evitar o xague mate

e Combinacion de
mate







@ Xaque mate

Aprende

Ningunha xogada pode evitar que o rei se libre

de estar en xaque.

o) 85 @
iie
R

Despois de lle dar xaque ao rei coa torre,
o rei negro non ten ningunha casa a onde
ir, non pode capturar a torre, nin tampouco
interpofier ningunha peza.

consegue dar xaque mate.
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A partida terminase cando un dos xogadores



Indica cunha frecha que xogada deben facer as
brancas para dar xaque mate.

1 2
= Ego = o
i i i A 4
A 2 Wy F
pg &\
Wy
£y ATAYE £y AYLYL
= . = .
3 4
oo X o
F ¥ 23 i =4 2
&) F
iy
£ Wy
£y £y £y AYAYA
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Aprende

@ Evitar o xague mate

Tense que procurar que o rei tefla casas a onde
ir ou pezas que o poidan defender.

gl
Y
3

L
e

£3
A
&

A torre negra evita que a torre branca dea
xaque mate.

En todo momento ten coidado de que non che
poidan dar xaque mate.
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Indica con frechas que xogadas poden facer as
negras para evitar o xaque mate.

1 2
E Ee X go
4 4 3 2 1
4 = 3
2
=4 2
W
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E & E &
3 4
to X &
' Y 24 AW Ei &
2 Wi
&
A £y £ ATLYA
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Aprende

@ Combinacion de mate

E o conxunto de xogadas necesarias para
conseguir dar xaque mate.

X O
3

*

i
Wy

A AR
&

=t

A dama captura o pedn branco e da xaque
mate porque esta defendida polo seu alfil.

A miudo, son necesarias varias pezas para dar
xaque mate.
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Indica cunha frecha que xogada poden facer as
brancas para dar xaque mate.

= X ¢ sl =
F 4 4 4
&) Y |
a W
Wy W
£ £ AYA
& = &
4
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Pensa

Indica a peza que debe colocarse no cadrado
verde para que se dea xaque mate en todos os

-hs

(| @ 2
F




Pensa

capturar
taboleiro

_ mate
rei

1 afogado xaque

a b
cocinar correr
dpagar curar
axudar rematar
coser cantar




Pensa

10 M 12 13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24 25 26 27

9-2 1-0 10+5 1x1 10 -9
8+9 1 19 7+14 3x3 2x2 1x1 4x4
5x5 9+7 1x7 8-7 2x2 2x8 19 3x6 22 5x1
4+2 1 b5+4 20+5 10-9 3x6 22 b5x1

3+10 9-8 21 5x1
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Observa ben o debuxo e localiza os obxectos




Unidade 8

A xogar...

 Valoracion
« Xogada ilegal

* Normas




Pensa

0 Fai as operacions e colorea, segundo o resultado,

B 7-2
7-2
» 7-2 0382
- 7-6\05 '
v
i 3-2 e
< 8-3
8-3
3_ SO _ 10-6 / 7-3 . )
4-1 7-3
8-4
5 -2 = |~
8.5 . >2) ¢ |
2\ 63 o5 N &
7-4 10-7 7.4 9-4 6-5 3-2
4-0
7-1 7-6
~ 54
6 33\ 9-4 52 7-3 e ———
. 6-2 10-6
o 10 7.6 62 2\
84
5-4 7-3 106 9
5.2 6-5 6-5
4-3 4-1
8-7
7-0
6-3 ~ 3-2 6-5
1-0 92| &7 » 4-3
6-5
7-2
3-2 9-8 8-7
2-1
s 5-4
10-9 6-5 4-3
2-1
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@ Valoracion

Antes de xogar, debes valorar a xogada que
fixo o adversario. Despois, pensa cal € a mellor
xogada que podes realizar.

Que fai o adversario? Que podes facer?

1 2

FY lm
F
.%. i}

)= )=

As brancas ameazan o alfil Se se move o alfil, pérdese

negro coa torre. o cabalo. Se se adianta o
pedn, deféndese o alfil e a
torre non podera capturalo,
porque as brancas perderian
puntos.

Despois de facer a xogada non poderas
rectificala.

95



Aprende

@ Sinala de que tipo € a xogada indicada cunha
frecha.

£ W
p={ kol

Ataque Defensa Err6bnea Ataque Defensa Err6bnea

$ Indica cunha frecha a mellor resposta as xogadas
anteriores.
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@ Xogada ilegal

Un xogador coloca unha peza nunha casa onde
non pode ou, cando move calquera peza, deixa

O Seu rei en xaque.

Movemento erroneo

1

= 4
&

p={ £
)

O cabalo branco desprazase
a unha casa onde non pode
ir nunha xogada.

\g
i

Rei ameazado

2

E ¢

P 3 3
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) 2
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Ao avanzar o peodn branco
duas casas, o rei queda
ameazado polo alfil negro.

ﬂ\": O xogador que realiza unha xogada ilegal debe
rectificar e facer outra.



@ Indica o tipo de xogada ilegal.
Rodea cun circulo a resposta correcta.

Movemento Rei Movemento Rei
erroneo ameazado erroneo ameazado

Movemento Rei Movemento Rei
erroneo ameazado erroneo ameazado
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Aprende

@ Normas

Se un xogador toca unha peza sua tera que
xogala e, se toca unha do adversario, debera
capturala, sempre que en ambos 0s casos isto
sexa posible.

i ii
A

e
£ &&
o T2 &

As brancas tefien que xogar a torre, ainda

que o alfil pode capturar a torre negra,
porque foi a primeira peza tocada.

Para arranxar as propias pezas no taboleiro,
antes débese dicir “compofio”.
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Aprende

@ Rodea cun circulo a peza que ten que xogar.
Xogan as brancas.

-] q@%

E A 2 Eé

$ Rodea cun circulo a peza que se debe capturar e
indica a xogada cunha frecha. Xogan as negras.
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Pensa

a [Escribe a etiqueta en todas as butacas.

b Cantas butacas baleiras hai?

c Enque butacas sentaran dous que queiran estar
xuntos? ou

d Onde esta sentada a torre verde?
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Pensa

IE_

a mais a peza adecuada move
b o adversario? que fixo xogada
C facer. que pensa podes

Ordena as frases correctamente e escribeas co fin de
repasar as fases dunha xogada.

T En primeiro lugar,

2 A continuacion,

3 Finalmente,




Pensa

=100 =10 =1
centenas decenas unidades
a b
1 2 3
C d




Pensa

Ordena as vifiietas que representan a execucion

?
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caprende

A coleccion Xoga e aprende pretende
contribuir 8 educacion integral

dos alumnos e alumnas nos centros
educativos de primaria, utilizando

o modelo das intelixencias multiples.

Unha parte dos materiais preséntanse
agrupados nestes seis libros, a través
dos cales se potencian as capacidades
intelectuais (razoamento, linguaxe,
cdlculo, percepcion, memoria

e intelixencia espacial).

Ademais, o xadrez constitie o centro
de interese dos devanditos materiais,
xa que fomentan o desenvolvemento
das intelixencias multiples. Por iso,
ensinase simultaneamente e de forma
moi elemental a xogar 3o xadrez

para que os alumnos e alumnas practiquen
habitualmente este deporte.

XUNTA
DE GALICIA
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