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Presentacion

A coleccidn Xoga e aprende pretende contribuir @ 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 fomenta o
desenvolvemento das intelixencias multiples. Por iso, ensinase simultanea-
mente e de forma moi elemental a xogar ao xadrez para que os alumnos e
alumnas practiquen habitualmente este deporte.

Estes materiais permitiran mellorar o rendemento escolar de todo o alum-
nado, especialmente do que ten dificultades de aprendizaxe. Inicialmente,
preténdese mellorar a atencion, a concentracion, o razoamento loxico 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 gra-
dual, co obxectivo de favorecer a aprendizaxe das competencias e motivar
o alumnado.

Os contidos de cada unidade estan agrupados en dous bloques: o xadrecis-
tico e o das capacidades intelectuais. No primeiro bloque, ensinanse con-
ceptos moi basicos de xadrez que pode impartir o profesorado ainda que
non tefia cofiecementos previos de xadrez. No segundo bloque, preséntan-
se exercicios relacionados coas capacidades intelectuais mencionadas an-
teriormente.

O material recollido neste libro permite ser traballado cos alumnos durante
todo o curso escolar, cunha dedicacion 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 va-
lores para afrontar a vida.

Mais informacion en www.educachess.org



O xadrez: un deporte de interese

O xadrez é un xogo de mesa recofecido como deporte polo Comité Olim-
pico Internacional que presenta multiples e interesantes vantaxes en todas
as idades: non importa a idade que se tena para poder xogar unha partida;
mulleres e homes poden competir entre si en igualdade de condicions; 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.

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

No ambito intelectual, € un instrumento que fomenta o razoamento loxico-
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 hiperactivi-
dade. Respecto do esforzo que require responder a xogada do adversa-
rio, o xadrez potencia os procesos de analise e de sintese; € dicir, exer-
citase o estudo obrigado dunhas premisas, co fin de chegar a achegar
solucions. Finalmente, a imaxinacion e a creatividade pofiense 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 organizacion, a expresion verbal, a responsabilidade na toma
de decisions e, cando se vai avanzando na sua practica, a autoestima.

No ambito 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
tolerantes, abertos a novas ideas e predispostos a cofecer distintos pun-
tos de vista.

No ambito da saude, a practica do xadrez comporta a estimulacion con-
tinua do cerebro. Esta ximnasia mental favorece, en persoas maiores, 0
reforzo da memoria e o atraso da aparicion dos sintomas das enfermida-
des neurodexenerativas propias da idade.









Unidade 1

Ameaza e defensa

* A peza atacante ten
maior valor

* A peza atacante ten me-
nor valor

* A peza atacante ten
igual valor




Pensa




@ A peza atacante ten maior valor

Mover

O cabalo (peza atacada pola
torre) movese a unha casa non
ameazada.

Defender

Se o cabalo se defende co alfil,
a torre non lle interesa capturalo
porgue as negras perderian
puntos.

11

Interponer

O alfil interponse entre a torre e
o cabalo non defendido. O alfil
queda defendido polo pedn.

Capturar

w4
é |

VAR
20w

A peza atacante queda
ameazada pola peza atacada.
Ao cambiar a torre pola dama, as
negras perden puntos.



Indica con frechas as xogadas correctas para defender
a peza atacada.

244 4k W Al

A 24 AL

@ Pddese capturar a peza atacada sen perder puntos?
Xustifica a resposta.

1 2

X & Wy
244 4k F R F

AR A A
& h={ )

Si Non Si Non

12



@ A peza atacante ten menor valor

Mover

Tl a
T

2

Se a torre non se move a unha
casa nhon ameazada, sera
capturada polo cabalo e as
brancas ganarian puntos.

Defender

2&

Esta opcion non serve porque
a peza atacada, que ten maior
valor, pode ser capturada
igualmente.

s

Capturar

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o

& P

Se non se cambia o cabalo polo
alfil, a torre seria capturada e as
brancas ganarian puntos.

Interponer

& p=

Se se interpdn unha peza, esta
deberia ser de menor ou igual
valor ca a peza atacante.



i

1

Indica con frechas as xogadas correctas para defender
a peza atacada.

i

1

Si

Pddese capturar a peza atacada sen perder puntos?
Xustifica a resposta.

14



@ A peza atacante ten igual valor

Mover

1
~—ad

As brancas deciden non cambiar
as torres porque sé lles quedaria
un peon.

Defender

Se o rei defende o cabalo,
despois as negras poderan
mover a sua torre.

15

Capturar

pugs=

Se a torre branca captura a torre
negra, nin se perden puntos

nin ningun xogador consegue
vantaxe.

Interponer

€ X
3
3 Q\J{i

2,
e,

%,

*

3

A g
A 7

2 &

Se se interpdn unha peza, esta
deberia ser de menor ou igual
valor ca a peza atacante.



@ Indica con frechas as xogadas correctas para defender
a peza atacada.

! 3 2 A<«i

@ Pddese capturar a peza atacada sen perder puntos?
Xustifica a resposta.

! 3 2 i<l

£
L B &)
Si Non Si Non

16



Pensa

Encontra tres numeros diferentes en cada taboleiro

£° Becmeom o

1 50

3|19 |7 22 20 8
8 | 10 | 12

15 | 20 | 22

2 100

10 | 15 | 20

25 | 30 | 40

50 | 60 | 65

3 500

25 | 50 |100

150| 175|200

250(275|300




Pensa

T lelo|t]|Db 2 |la|z a
r| | m

a i | o a e

S lalg | 4 la|t a
d|n r

o) | | a | | p d

1 polas sempre as O avanza pedén columnas

2 cabalos Cada dous ten xogador

3 diagonais O desprazase polas alfil




Pensa

Completa as series coa operacion e o valor da pezas

11

14

11

13

45

43

41

51

76

83

10

28

55

99

70

58

55
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Unidade 2

Mate con duas torres

» Posicion final de xaque

mate

* Posicion intermedia

» Contratempos

A

E- -- .

21






Aprende

@ Posicion final de xaque mate

Mate na fila 8

&

Unha torre na sétima fila evita
que o rei escape.

Mate na columna h

gl S

6

&

Podese dar mate nas filas 1 ou 8,
ou tamén nas columnas a ou h.

23

&

A outra torre, ao avanzar a oitava
fila, da xaque mate.

Para o xaque mate non é
necesario que o rei participe.



Aprende

Indica con frechas as xogadas correctas para dar xaque
mate.

(oo}

~

(2}

(&)

N

w

N

24



Aprende

@ Posicion intermedia

As torres avanzan xuntas, unha
ao lado da outra.

Correcto

As torres tamén poden avanzar
polas columnas mais exteriores
(ae h).

25

&

O rei non pode escapar e esta
obrigado a retroceder unha fila.

Incorrecto

F
2

Se as torres ocupan a mesma
columna, moléstanse para
avanzar correctamente. O rei
pode ir as casas con circulos
verdes.



Aprende

Indica con frechas as xogadas correctas para obrigar o
rei a retroceder.

26



Aprende

@ Contratempos

Se o rei ameaza unha torre

g 2 ‘.‘ _____________________________________ ﬁ
P P

Se o rei ameaza unha torre, esta A torre ameazada coldcase na
fai unha xogada de espera. columna exterior h.

Se a torre atrasada non pode avanzar

| - ome [,

Se a torre atrasada avanza a Entén fai unha xogada de
casa a6, o rei negro poderia espera e colocase ao outro lado
capturala. (columna g).

27



Aprende

Indica con frechas as xogadas correctas para que o rei
adversario nin avance nin poida capturar unha torre.

28



Pensa

Elimina ou move os paus indicados para obter outra

(£ Warca s e movdos vt

1 2

Eliminar 1 — 3 cadrados Mover 3 — 3 cadrados
3 4

Eliminar 3 — 3 cadrados Mover 2 — 5 cadrados
5 6

Eliminar 2 — 4 cadrados Mover 2 — 4 cadrados




1 1 cabalo
2 torre
3 fila
4 alfil
5 rei
6 dama

Pensa

casa

rei

columna

reloxo

taboleiro

captura




Pensa

Calcula a puntuacion de cada xogador que tirou 10

unidades d&
millar unidades

|| |
l )
ll |

centenas decenas

l |
l |
lI |

Completa a taboa para cada xogador:

Unidades
de millar

1 1 2 4 3 1.243
2

Xogador Centenas Decenas Unidades Puntuacion




Pensa
? Rodea cun circulo a peza ou imaxe repetida en cada

<ol D]




Unidade 3

Cambios

 Cambios sinxelos
* Presion e defensa

» Erros tipicos

33



Pensa

1 Con 2 triangulos A A

2 Con 3 triangulos A A A

3 Con 4 triangulos A A A A




@ Cambios sinxelos

Se se captura unha peza que esta defendida, pddese
producir un cambio de pezas.

Nunha partida de xadrez
producense moitos cambios.

Nun cambio débense contar os _g
puntos das pezas capturadas.

Do-
Do-

Pauta que se debe seguir:

O xogador que inicia o cambio
deberia evitar perder puntos.

£
£
Z &

O cabalo é capturado polo alfil
e este polo outro alfil. Con este
cambio non se ganan nin se
perden puntos.

DS

3

B o B o
24 ii
T4

RAYA H A
E & Z &

O alfil é capturado pola torre e A torre é capturada polo alfil
esta pola torre negra. Cambio e este polo cabalo. Cambio
desfavorable para as brancas. favorable para as negras.

35



i

Se as brancas inician un cambio, indica con frechas as
mellores xogadas para ganar puntos ou, polo menos,
non perdelos.

2
2 Edo = = oo
F F ¥ F ¥} F ¥
24 4 A & 4 A
&)
0
&) A
A N E3 £ AR A N E3 £
Z E& 2 E&
4
= oo EE o
F 44 L4 WLZ
A F 4 4 F
Wy 4
A A
W A A WA
£y & 2 A £y A
Z OD 2 &

36



@ Presion e defensa

Normalmente unha peza estara defendida por mais dunha cando hai

varias pezas que a ameazan.

= e

P &

A torre avanza para ameazar
con outra peza o cabalo negro.
As brancas aumentan a presion
sobre o cabalo negro.

Ee g
E 24k
3

A A
= VA4
2 D
O alfil esta atacado por duas

torres e defendido por outras
duas torres.

X
.ﬁwi@%l

As negras moven o seu rei para
defender o seu cabalo. Agora

o cabalo ten duas pezas que o
defenden.

4
3
3

= 4

AN
AYfh
&

Se se producen os cambios, as
brancas perderan puntos.

E-X-E+2



Indica con frechas as xogadas correctas para aumentar
a presion sobre a peza atacada (rodeada cun circulo).

1 2

.\ ¢

W 3 A
-] 2o
3

it
b
o)

3
£
AL

IECoC>
I C>

£
)= Juqs s )=t

@ Indica con frechas as xogadas correctas para defender
a peza atacada.

I
[
[
Do« [nf
Do [

i

€
8>

38



@ Erros tipicos

Evitar capturar unha peza se supén perder puntos

E

o : “, .“‘
o “, o
%,
,
s,
s,
s,
s,
s,
,
%,
s,
H e,
H e,
e,
= e,
H e,
e,
H e,
H 2,
2,
2,
2,
,
2,

= e,
= “,
= ',
= ',
e,
H "
e,
v e,
4 \

)= 2

Se o pedn captura o cabalo, a
torre negra podera capturar a
torre branca.

Despois de avanzar o peon,
o alfil ameaza a torre. Se as
brancas capturan o cabalo, as

negras capturan a torre.

Evitar capturar coa peza de maior valor

Se as negras capturan o alfil
co cabalo, as brancas deben
capturar co pedn. Se o fan coa
dama, perderan puntos.

Se as negras so6 capturan a torre
co cabalo, ganaran puntos. Se o
fan coa dama, perderan puntos.

39



i

E correcto capturar a peza indicada cun circulo?
Rodea cun circulo a resposta correcta.

= oo -\ = oo
244 I Y

Si Non Si Non

Indica con frechas as xogadas para capturar correcta-
mente a peza indicada cun circulo.

X
Y 3 =

40



5cm

I 7 cm

4 o=

Estima a medida dos obxectos da esquerda cos da

45 cm

20 cm

7 cm

A

9cm

12 cm

25 cm

70 cm

10 cm

45 cm

150 cm



Pensa

Ordena a enumeracion das frases iara iue 0 diéloio

1 1 Non, mafa podemos xogar outra
Vez.

2 | | Xaque mate! Ganei.

3 Xogamos unha partida de xadrez?

4 Empeza ti que tes as brancas.

5 Volvemos xogar outra partida?

6 Sorteamos a cor das pezas e
colocamolas.

Ordena:

2 | 1 || Xenial' Moi boa idea.

2 Toda a xente nos mira os disfraces.

3 Que che parece se o facemos sobre
xadrez?

4 Meu pai € desefiador de roupa e
axudaranos cos vestidos.

5 Este ano de que nos disfrazaremos
para o Carnaval?

6 Quedaron fantasticos!

Ordena:




o€

.
2

Pensa

.
£

A
X

Despois de facer 30 xogadas nas seguintes partidas,

apturaronse as pezas indicadas mediante cambios.

22 Complesstaboas.

1

B s W10
23 Hs
G323
93 A3
A1 A
A1 R
A1 R
£2] 1

18] 2 |24

<)

2

Z

Lol e e PRI

De- Do- Do Do Do- ¥ hio- [In:

ANV

3

Z

Lo e DI

Do- Do De- Do o= i o> [E:

ANV
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Unidade 4

Mate cunha dama

» Posicion final de xaque
mate

* Posicion intermedia

« Contratempos

45



Pensa

go Escribe o nome da ieza de xadrez iue resulte de iintar

-
N




Aprende

@ Posicion final de xaque mate

Nunha esquina

Sempre se lle deben deixar duas
casas ao rei negro para que se
poida mover antes de dar xaque
mate.

Dama defendida polo seu rei

L2
&

Nesta posicidon, a dama tamén
pode dar mate en g7 ou h7
porque a defende o seu rei.

47

L
&

A dama necesita do seu rei para
dar xaque mate. Nesta posicion,
o rei evita que escape o rei
adversario.

&
b
oze

Ainda que o rei branco non estea
nunha esquina, a dama negra
dalle mate porque esta defendida
polo seu rei.



Aprende

Indica con frechas as xogadas correctas para dar xaque
mate.

48



Aprende

@ Posicion intermedia

A dama débese situar a un salto de cabalo do rei adversario.

Soamente coa dama se pode
acurralar o rei nunha fila ou
columna exterior. O rei negro ten
tres xogadas.

Neste segundo caso, o rei negro
dispora dunha fila menos para
moverse.

49

Neste primeiro caso, o rei negro
dispora dunha columna menos
para moverse.

Neste terceiro caso, o rei negro
dispora dunha fila e unha
columna menos para moverse.



Aprende

Indica con frechas as xogadas correctas que realiza a
dama para obrigar o rei a retroceder.

50



Aprende

@ Contratempos

Se o rei se coloca nunha esquina

& &

A dama debe deixar polo menos Débese evitar colocar a dama a
duas casas sen ameazar nunha salto de cabalo porque se afoga
fila ou columna exterior para que o rei adversario.

o rei adversario poida moverse.

Cando o rei queda encerrado nunha esquina

Avanzase o rei branco ata acadar unha posicion final de mate, xa
explicada na paxina 47. Cada unha destas duas posicions deriva das
superiores, en funcidn de se se acurrala nunha fila ou columna.

51



Aprende

Indica con frechas as xogadas correctas que realiza
a dama para que o rei quede acurralado nunha fila ou
columna exterior.

52



Pensa

wE 2 4 &

E 5

2 W H 2 @ A




Pensa

Xogo entre duas persoas. Cada
xogador ten 16 pezas iguais. Para
ganar débense capturar todas as do
adversario.

Xogo con catro saidas. Cada
xogador ten catro fichas da mesma
cor. Tratase de facelas chegar & casa
central coa axuda dun dado.

Xogo entre duas persoas. Cada
xogador ten 16 pezas que se moven
sobre un taboleiro de 64 casas.
Ganase dando xaque mate.

As partidas de xadrez sobre
taboleiros xigantes son seguidas con
entusiasmo por moitas persoas.

O xadrez é un xogo que facilita pasar
un anaco divertido en familia.

A practica do xadrez permitelle a
xente maior manter a mente en boa
forma.



Pensa

As pezas recortables encontranse na ultima paxina do libro.

2 4 6

- [a =
Al || A




Pensa

Rodea cun circulo as palabras da dereita que

1 ‘%fg. & pedn negro alfil branco

rei branco cabalo negro

A
-g. torre branca rei negro

cabalo negro alfil branco

dama branca pedn negro

AR B
¥y
‘ ; taboleiro rei negro
1 & 3 L
z x torre negra dama branca
A % x g dama branca pezas negras
4
casa pezas brancas
alfil negro 2 reis
2 torres taboleiro
columna torre negra




Unidade D

A dobre ameaza

» Tipos
» Con que pezas?

 Observacions

57



Pensa

Estes tipos de debuxos denominanse mandalas. Consisten nunha serie de formas
xeométricas concéntricas organizadas en diversos niveis visuais. As formas basicas
mais utilizadas son circulos, triangulos, cadrados e rectangulos.




@ Tipos de dobre ameaza

Cando se atacan duas pezas a vez coa mesma peza.

Sen xaque

e

2

O cabalo ataca duas pezas a Cando as negras moven a peza

vez. de maior valor, capturase a outra
peza.

Con xaque

X

A torre dalle xaque ao rei e Cando se move o rei, capturase
tamén ataca outra peza. a outra peza.

59



@ Indica con frechas as xogadas para realizar unha dobre
ameaza.

e 2 K

A5 & A
2
Z & = &

Xogan brancas Xogan negras

X A

X oo -] e

Xogan negras Xogan brancas

60



@ Con que pezas?

Todas as pezas poden realizar dobres ameazas. Co cabalo e a torre xa
se amosaron na paxina 59.

Alfil Dama

go

o
Q)
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
‘

O alfil pode ameazar sé6 polas A dama pode ameazar por
diagonais. diagonais, filas e columnas.
Rei Pedén

E A

O rei e 0 pedn son as pezas con menor capacidade para realizar dobres
ameazas.

61



@ Indica con frechas as xogadas para realizar unha dobre
ameaza.

& 2 &

Xogan negras Xogan negras

2 & W

Xogan negras Xogan brancas
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@ Observacions

Coas pezas atacadas defendidas

Para conseguir ganar puntos, a peza atacante debe ter menor valor ca as
pezas atacadas e defendidas.

Coa peza atacante defendida

Non importa se a peza atacante esta ameazada por unha peza do
adversario de maior valor.
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Indica se as seguintes xogadas son unha dobre
ameaza efectiva. Rodea cun circulo a resposta correcta

e, en caso negativo, indica o motivo.

«d &
= 2w
£, g
) if o
5O AA
L g &

Si Non

Unha peza atacada ten menor
valor e esta defendida.

A peza atacante pode ser
capturada.

Si Non

Unha peza atacada ten igual
A valor e esta defendida. A

A peza atacante pode ser
capturada.

| <o W e

3
3 A

A 4
£ ) 2

2 2
2 ' & & W

Si Non Si Non

Unha peza atacada ten menor
valor e esta defendida.

A peza atacante pode ser
capturada.

Unha peza atacada ten menor
A valor e esta defendida. A

A peza atacante pode ser
capturada.
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Pensa

|, l Resolve os seguintes sudokus 4x4 con pezas de

e

En todas as casas debes colocar unha peza de xadrez das
indicadas ao pé do taboleiro.

Duas pezas iguais non poden estar na mesma fila, columna ou
en casas da mesma cor.

As pezas recortables encontranse na ultima paxina do libro.

1 2

2,

)=t

A
%) a 2
2, 3
SIS Rp=t d A2 E

[t | Do




Pensa

m Relaciona as vinetas co tiio de frase utilizada mediante

Imos organizar
un torneo.

Podemos
participar?

Interrogativa Exclamativa Enunciativa

Non, ainda tefio
que estudar.

— 3
//g; facedes

= no ordenador?

_3—|

1 2 3

Xogamos ao xadrez! Xogamos ao xadrez. Xogamos ao xadrez?




Pensa

-
4 -

o'e

9€ 42 €

1 Canto custa un xogo de xadrez?

a+@=15+9=24€

+
@ )
g

I

+

I

3 Canto custan 10 xogos completos de xadrez (taboleiro,
pezas e reloxo)?

4 Que custa mais, 5 taboleiros ou un reloxo?

< . <
x@= x—» =

Que custa mais, 5 taboleiros ou 3 xogos de pezas?

<
¥ R
S >




Pensa

Observa que sobre cada continente hai unha peza de
xadrez. Relaciona cada silueta do continente co seu

Africa

América do Norte

América do Sur

Asia

Europa

Oceania

b ¥ o> [ E




Unidade O

Mate cunha torre

» Posicion final de xaque
mate

* Posicion intermedia

« Contratempos

69



Pensa

Continua as cenefas seguintes, para que apareza o

go nome das pezas de xadrez que tefien algun movemento

u




Aprende

@ Posicion final de xaque mate

Mate na fila 8

O rei na sexta fila e en fronte do
outro rei evita que escape.

Mate na columna h

Podese dar mate nas filas 1 ou 8,
ou tamén nas columnas a ou h.

71

A torre, ao avanzar a oitava fila,
da xaque mate.

Para dar xaque mate é necesario
que o rei controle as casas de
escape cando avance a torre.



Aprende

Indica con frechas as xogadas correctas para dar xaque
mate.

(oo}

~

72



Aprende

@ Posicion intermedia

Reis en oposicion

A torre avanza cando os reis
se encontren en oposicion (reis
separados por unha casa € na
mesma columna).

Correcto

O rei branco sempre se debe
situar a un salto de cabalo do
outro rei. O rei negro ou retrocede
OU se pon en oposicion.

78

O rei non pode escapar e esta
obrigado a retroceder unha fila.

Incorrecto

5

o0
LS
50 ®

Se a torre avanza e 0s reis non
estan en oposicion, o rei negro
non esta obrigado a retroceder
porque pode ir a casa verde.



@ Indica con frechas as xogadas correctas para obrigar o
rei a retroceder.

IS SS

& ¢

@ Indica con frechas as xogadas correctas para obrigar o
rei a retroceder ou a situarse en oposicion.
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@ Contratempos

Se o rei negro se afasta

Se o rei negro se afasta unha
casa, o rei branco achegaselle
outra casa.

Xogadas de espera coa torre

e -

Se o rei ameaza unha torre, esta
movese a outra columna exterior.

75

Aprende

Se o rei retrocede unha fila, a
torre tamén avanza unha fila e
reduce as casas do rei negro.

Se o rei negro se situa a un salto
de cabalo do rei branco, a torre
movese unha casa.



Aprende

Indica con frechas as xogadas correctas.

(oo}

(2}

N

N
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C2 F2 A1 A2 C2 C2
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Pensa

Hai moito tempo reinaba na India un rei que estaba moi
triste e aburrido. Nada o divertia.

Undiaapareceu o pastor Sissa e explicoulle aoreiLadava
un xogo que inventara, ao que lle chamou XADREZ.

O rei divertiuse moito e quedou impresionado polo i
enxefio de Sissa.

Agradecido, ofreceulle elexir entre unha bolsa chea de
ouro, xoias, palacios, terras ou outras cousas.

O pastor “s6” lle pediu os grans de trigo que resultasen
da seguinte condicion:

Un gran pola primeira casa do taboleiro, dous pola
segunda, e asi dobrando sucesivamente ata a ultima
casa do taboleiro de xadrez.

seu reino.
O numero era enorme!

D3 -

e e
e 7

A\

<

deBEAHA

Os cortesanos rironse de Sissa ante tal peticion.

Despois de contar todos os grans, comprobaron
asombrados que non habia tantos grans de trigo no

Rodea cun circulo a resposta correcta. Verdadeiro Falso
1 | O rei estaba alegre. Vv F
2 | O xogo inventado era o xadrez. Vv F
3 | O pastor queria ouro e xoias. \'} F
4 | O rei chamabase Ladava. Vv F
5 | A historia sucede na China. Vv F
6 | O reinon lle puido pagar ao pastor. \' F
7 | O nome do pastor era Pissa. \'} F
8 | Ao rei gustoulle o xogo do xadrez. \' F
9 | Na segunda casa do taboleiro, 4 grans de trigo. \' F

10 | Ninguén se riu do pastor. \' F




Pensa

Se sumas os valores das pezas de duas casas que estan
xuntas, unha ao lado da outra, o resultado sera a casa que esta

encima.

As pezas recortables encontranse na ultima paxina do libro.

1 Cantos minutos durou a partida de xadrez?

Un cuarto

Unhahora = 60 Media hora =
de hora

2 Cantos minutos pasan da hora exacta?




Pensa

i ‘ ‘II ‘ ‘ ‘ .‘

1 2
Céntaos ordenamente.
Triangulos
Figura Total
Pequenos Medianos Grandes

1| A
e

1 2
Céntaos ordenamente.
Cadrados
Figura Total
Pequenos Medianos Grandes
1 -
2




Unidade [

Ralos X

» Tipos
» Con que pezas?

 Observacions

81



Pensa

F Pinta os seguintes mosaicos con triminds (figuras

O renien, et

Todas as casas se deben tocar, como minimo, por un lado con algunha das
outras casas. Cada un destes tipos pode estar en diferentes posicions.

1 2 _
D:D—>-I -~ e

1 Cada figura esta formada por dous triminos.

Cada figura esta formada soamente por triminés do tipo 2. Utiliza cores
diferentes para que se distingan os triminds.

F Pinta os seguintes mosaicos con tetraminds (figuras

IO e T PR

1 Encontra os 5 tipos de tetraminds diferentes. Utiliza cores diferentes.

2 Cada figura esta formada por dous tetraminds. Utiliza 2 cores diferentes.




@ Tipos de raios X

Atacase unha peza e, cando esta se move, podese capturar outra peza
gue anteriormente non estaba ameazada.

Sen xaque

A A

s”
S
& &
o S
o o
o o
S o
o o
o o
o o
o o
o o
S o
o o
o R
o R
o o
S S

O alfil ataca a torre. O alfil, a Cando a torre se mova, o alfil
torre e o cabalo encontranse na podera capturar o cabalo.
mesma diagonal.

Con xaque

—>
hug é

Daselle xaque ao rei. As duas Cando o rei se mova, a torre

torres e o rei encontranse na negra podera capturar a outra

mesma fila. torre.
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@ Indica con frechas as xogadas para realizar raios X.

4 4
A 4

Al B

2 A £
AW

Xogan brancas Xogan negras

Xogan negras Xogan brancas

84



@ Con que pezas?

Soamente o alfil, a torre e a dama poden realizar raios X porque son as
pezas que se moven polas diagonais, filas e columnas.

Alfil

O alfil da xaque. Cando se mova
o rei, capturase a torre.

Dama por diagonais

Torre

P Oy B

A torre ataca o cabalo. Cando
se mova o cabalo, capturase o
peon.

Dama por filas ou columnas

A dama é a peza con mais capacidade para realizar raios X porque

combina o movemento do alfil e da torre.



@ Indica con frechas as xogadas para realizar raios X.

)=q 2 &

Xogan brancas Xogan brancas
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@ Observacions

Coa peza atacante defendida

xg.:/

“,
,
2,
s,
s,
%, |

% “,
s,
s,
,
e,
e,
e,
2,

“,
2,
s,
s,
,
%,
i \

)=y

/A
A

Non importa se a peza atacante (alfil ou torre) esta ameazada por unha
peza do adversario de maior valor.

Coa peza atacada defendida

7

j i¢
%
2,
“,

“,
e,
e,
e,
e,
4 \

£ £

“,
e,
e,
e,
e,
%,
%,
o|

&)

Como a peza atacada ten maior
valor ca a atacante, moverase e
poderase capturar o cabalo que
non esta defendido.

“,
2,
2,
,
,
%,
%,
%,
e,
e,
e,
e,

87

“,
,
%,
2,
2,
,
%,
1 \

£ £

)

Como a peza atacada ten menor
valor ca a atacante, non se
movera para evitar a captura do
cabalo.

=
£y



correcta.

De- &

)

A peza atacada ten menor valor
e esta defendida.

A outra peza atacada ten menor
valor e esta defendida.

A peza atacante pode ser
capturada.

0
3

£

fre- Do }ﬂ°
I8+ D@D}w

W
£
2

A peza atacada ten menor valor
e esta defendida.

A outra peza atacada ten menor
valor e esta defendida.

A peza atacante pode ser
capturada.

88

Indica o motivo polo cal as seguintes xogadas non son
uns raios X efectivos. Rodea cun circulo a resposta

2
A peza atacada ten menor valor
A e esta defendida.
A outra peza atacada ten igual
B valor e esta defendida.
A peza atacante pode ser
C capturada.
4

£ G
R

A peza atacada ten menor valor
A e esta defendida.

A outra peza atacada ten menor
B valor e esta defendida.

A peza atacante pode ser
c capturada.



4

:
A
3




Pensa

Le o mito sobre Caissa e elixe a resposta correcta para

Ainda que Caissa é a musa do xadrez, este
Xx0go inventouse moito antes porque Caissa
non € unha deusa da mitoloxia grega nin
romana.

Este mito orixinouse nun poema chamado
“Caissa”, escrito en 1763 por Sir William
Jones, un mozo de 17 anos.

Neste poema, o deus da guerra, Ares,
namorase de Caissa, pero a ninfa grega
rexéitao inicialmente.

Ares busca a axuda do deus Hermes do
Olimpo, quen crea o xogo do xadrez como
regalo para que Ares esperte a admiracion da sua amada Caissa.

Sir William Jones inspirouse no poema “Scacchia Ludus”, escrito en 1527 polo poeta
italiano Marco Girolamo Vida.

Caissa é a forma poética de dicir xadrez e por iso é considerada a protectora dos
xadrecistas.

Respostas
1 De que nacionalidade era Caissa?
a Italiana b Grega C Inglesa
2  Aquen protexe a musa Caissa?
a Mestres b Escritores C Xadrecistas

3 Que deus se namorou de Caissa?

a Ares b Apolo C Hermes

4 Quen orixinou o mito de Caissa?

a | Marco Girolamo b William Jones C Ares

) Que significa Caissa para os xadrecistas?

a Amor b Xadrez C Deporte




Pensa




piten as secuencias
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Unidade 8

Xogadas especiais do peon

 Coroacion

» Captura ao paso




Pensa

Traza todos os eixes de simetria e rodea as letras e

A

Letras do taboleiro

1 D
5 Numeros do taboleiro

|

[/

A\

|
3 Agrupaciéns de casas no taboleiro




@ Coroacion

Pedéns brancos

A .

Un pedn branco coroa cando chega a fila 8.

Pedéns negros

y i

Un pedn negro coroa cando chega a fila 1.

Tamén se pode utilizar a palabra promocion. Cuando un pedn coroa ou
promove, débese cambiar por outra peza da sua mesma cor, tal como se
explica na paxina 97.

95



1

Rodea cun circulo os pedns que poden coroar nunha

@ xogada.

' Y 3
Y | 4 3
£

Y AR A

xogada sen seren capturados. SO se poden mover os

@ Rodea cun circulo os pedns que poden coroar nunha

peons.

96

4



Aprende

Se coroas 8 peodns, podes ter ata 9 damas.

¥

W Lo

Na mesma xogada que coroa o Pddese elixir entre unha dama,
peon, temos que cambialo por unha torre, un alfil ou un cabalo.
outra peza.

WEH 29

Colbcase a peza elixida na casa Normalmente, elixese unha
onde o pedn coroou e 0 peodn dama.
colécase fora do taboleiro.

97



@ Indica con frechas as xogadas para que os peons
coroen conseguindo a maxima cantidade de puntos.

As xogadas son consecutivas e s6 se move o peodn indicado.

h=q

)

98

®§,
£

=47



@ Captura ao paso

Cando se pode capturar ao paso?

Soamente se un pedn avanza Este pedn negro pode capturalo,

duas casas e queda ao lado s6 na seguinte xogada, e

doutro peon adversario. colécase na casa que estaba
ameazando.

Cando non se pode capturar ao paso?

\/
A
Se o pedn avanza soamente Se na seguinte xogada non se
unha casa. captura o peon e4, xa se perde a

opciodn de capturalo ao paso.

g4



Aprende

Indica se se pode capturar ao paso o pedn xogado.
Rodea cun circulo a resposta correcta e, en caso
afirmativo, tamén o pedn que realiza a captura.

100



Pensa

24

Pinta as casas para formar un rectangulo que tefia

14 16




Pensa

Q rapida ‘ 1
(0]
>
<
G 4 branca ‘
ag 2
[o )]
£ o :
£ valiosa ‘
£ o
L
© 3
&8 alta ‘
c @
\C =
% 90 :
o ® saltarica ‘ 4
s 8
o »
o © negra ‘
_(>§ c
®© é’ 5
g o baixa ’
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3
= lenta ‘ 6

enorme @ contenta @ @  cuta
vasta 2  &to @ @  estreita
escuro @ prudente @ @  pequeno
precavido @) @ nego @ @  redondo
cuadriculado (8 6 cadrado & ®  branco
alegre  © ® grande ® ®  atrevido
extensa (@ @  longa @ @ st
triunfo (@) ® ancha @ ®  fracaso




Pensa

Observa as posicidons nos taboleiros, completa a taboa
de datos e termina a grafica. Fixate no exemplo dos

X

Pe- (&

Wy e
3

Do

3

Do

. N
£

2 2

O o oo [

InEpeES; B b
>

=
3
£
A

£
2 £
&

IE

)

I C>

£y
=4

Posicion inicial Posicion final
Taboa de datos Brancas Negras
Numero de pezas 8 % g E (@’ * m _g E g

Posicion inicial 7 6
Posicion final 3 1
Pezas capturadas 4 5

1 Grafica das pezas capturadas na partida

Numero de pezas

= N W b OO0 O N 0

AR HA L2 HE W
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Pensa

] Forma taboleiros de xadrez con estas pezas.

®
PO 98 I %,
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®16 2
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e, " $:3 %,

Indica os numeros das pezas que forman estes 8 taboleiros.

1 2 3 4

5 6 7 8
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Pezas recortables para os exercicios do sudoku (pax. 65).
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BALAGIUM FEDERACION
editors DE XADREZ

0ga
° aprende

A coleccion Xoga e aprende pretende
contribuir 4 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 constitGe 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 os alumnos e
alumnas practiquen habitualmente este
deporte.
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