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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

Eliminacion da defensa

 Esquemas

« Como evitala?

 Observacions




PPPPP




@ Esquemas

A eliminacion da defensa consiste na captura dunha peza que esta
defendendo outra, que, pola sua vez, tamén esta ameazada por outra
peza.

Sen xaque

¢o
i T Yt

A WA
TN WES Sl M-

Una torre branca ameaza o alfil negro, Despois de cambiar as torres na
que esta defendido pola sua torre. columna f, as brancas capturan o alfil.
Con xaque

& @
X Eai X A

Ao =@ A R

Neste caso, ao capturar a torre branca Se o rei branco non captura a torre, as
dase xaque ao rei branco. brancas perden mais puntos.
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Indica cunha frecha a xogada que faran as brancas co fin
de eliminar as defensas.

Do
[
bo-
Do
[
»

Pe- (13-

C>
[imgiat

[
B>

@ Indica cunha frecha a xogada que faran as negras co fin de
eliminar as defensas.

1 2

€ = o X W
3

3 3 3
A
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@ Como evitala?

Normalmente, moévese unha das duas pezas ameazadas.

Tamén se pode defender con outra peza, a peza que quedaria sen
defensa despois do primeiro cambio.

vA LA
X Ro B He

O cabalo ameazado deféndese co A torre negra captura a torre branca
outro cabalo. dando xaque. Despois movese o
cabalo ameazado.

O cabalo mévese a unha casa non A torre branca moévese a outra casa
ameazada. da mesma fila para que o seu cabalo
continte defendido.

s



Indica con frechas que xogadas poden realizar as negras
para evitar a eliminacion das defensas.

Do
[
bo-
Do
[

Pe- (13-

C>
[imgiat

[
B>

@ Indica con frechas que xogadas poden realizar as brancas
para evitar a eliminacion das defensas.

1 2

€ = o X W
3

3 3 3
A
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@ Observacions

Con sacrificio de peza

um B W ke
t A . Fy
B N B

£ £
pugs &

As brancas perden puntos no primeiro cambio de pezas.

Pero despois da captura da torre negra pola dama recupérase a peza sacrificada e
gananse puntos (alfil negro).

Non aceptando o cambio

s SRR

A Al _, (B T4

8 A B A
7 & 7 &

As brancas non tefien a obriga de Se as brancas realizan unha dobre
capturar a torre negra co rei. Se o fan, ameaza co cabalo, entdn ganan dous
as negras ganan un punto (torre por puntos (alfil por torre).

alfil e cabalo).
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Indica cunha frecha a xogada que faran as brancas co fin
de eliminar as defensas.

1 2

e
X 3
3 A W
A

oo
Y
A & E
¥

3 £
£y 2 AL £y
Afh £
2 Z 2 K&

3 3

I5C>

Indica se as seguintes xogadas son unha eliminacion de
defensas efectivas. Indica con frechas a continuacion das

xogadas.

Si Non Si Non
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Pensa

Itado nas

Debe dar o mesmo resu

hai que formar 3 parellas

rio elixir 3 dos 7 ocos

3
3
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Pensa

Le atentamente o seguinte texto sobre a Fundacion ESTEL

“‘Mens sana in corpore sano” e a cultura do
esforzo guiaron a intensa tarefa persoal, social
e deportiva do mestre e notario Lluis Pijuan Vila
(1914-1997).

Caracterizabase polo seu compromiso social, a
slia paixon polo xadrez e a sensibilidade polas
persoas diminuidas psiquicas (alentada polo
inmenso amor ao seu fillo Xavier, afectado pola
sindrome de Down).

Froito do seu activismo en Balaguer, Lluis Pijuan
Vila foi o fundador do Club de Xadrez Balaguer
no ano 1946 e o promotor da Fundaciéon ESTEL no ano 1992.

Esta fundaciéon promove actividades nos ambitos da educacion, a proteccién dos
diminuidos psiquicos e o xadrez. O Premio Anual Encarnacié Vila i Escoda, nai de
Lluis Pijuan Vila, mestra e directora da escola publica Angel Guimera, as actividades
artisticas de I’Associacié Estel e o Memorial Pijuan para mozos xadrecistas, que se
celebra cada ano en Balaguer, son os seus tres principais expofentes.

Isto explica que o proxecto EDUCACHESS, xurdido posteriomente en Balaguer,
comparta os mesmos obxectivos que inspiraron a vocacion educativa que Lluis Pijuan
Vila exercitou ao longo da sua dilatada vida.

Elixe as respostas correctas. Respostas
1 Cal era a profesion de Lluis Pijuan?
a xadrecista b notario c periodista
2 En que cidade se creou a Fundaciéon ESTEL?
a Barcelona b Benasque C Balaguer

3 Como se chamaba o fillo de Lluis Pijuan con sindrome de Down?

a Lluis b Xavier C Encarnacio
4 Por cal das suas afeccions sentia moita paixén Lluis Pijuan?
a xadrez b musica C cultura

5 Que é o Taller ESTEL?

a fundacién b escola o} asociacion

18



Pensa

Calcula o peso total de todas as pezas do xadrez se a

s 804018

16 29 23

(en gramos)

Completa a seguinte taboa para calcular o peso de todas as pezas deste
xogo de xadrez.

Taboa de datos Brancas Negras
ADLIE WA AL E W
Numero de pezas 8
Peso por peza 16
Peso total por peza 128
Peso total por cor
Peso total pezas

2 Se a caixa sen pezas pesa 230 g, canto pesa a caixa con pezas?
= + = g
3 E canto pesa en kg?
gl : = kg




Pensa

Relaciona cada peza coa sua sombra. Anota o numero da

o
1' zl 3~
‘ &y

L ¥ H 2 & A

Relaciona cada peza coa sua sombra deformada. Anota
0 numero da sombra que lle corresponde a cada peza de




Unidade 2

Mate do corredor

 Esquemas de mate

« Evitar o xaque mate

21
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@ Esquemas de mate

O rei recibe mate na sua primeira fila (fila 1 para as brancas e fila 8

para as negras).

Este tipo de mate so se realiza cunha torre ou unha dama.

¢
)¢ &

Os peodns negros impiden que o seu rei
poida escapar.

= g
3 =24

2

)=

A torre en e8 esta defendida pola outra
torre negra.

23

O alfil negro evita que o rei branco
poida escapar a h2.

A
YN KA
& X

O peodn ao coroar transférmase nunha
dama ou nunha torre.
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Indica cunha frecha que xogada deben facer as brancas
para dar xaque mate.

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

24



@ Evitar xaque mate

Normalmente deféndense as casas da fila do rei ou movese algunha
peza para dispofier de casas de escapatoria.

f 3 et
A VA .

A & A
& AR L =
g g

As negras poden defender coa sua Ademais das anteriores solucions,
torre ou avanzar algun dos seus tamén se pode interpofier o cabalo en
peons. f1.

E & :
i Eid id A

i i i
el

B\ A A |
= AR FA TR
& & B

Neste caso, tamén se pode capturar A mellor defensa é ir a casa h2 para
unha torre negra co alfil. logo capturar o pedn branco.

25



Indica con frechas que xogadas poden facer as negras
para evitar o xaque mate.

@ Indica con frechas que xogadas poden facer as brancas
para evitar o xaque mate.
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@ Marca as casas onde colocarias a peza indicada ao pé do
taboleiro para conseguir unha posicion de xaque mate.

1 2

de
4 I 42 F -1
- 3
2 3 A

$ Rodea cun circulo as pezas do taboleiro que se deben
quitar para que quede unha posicion de xaque mate.

1 2

27



$ Marca as casas onde colocarias a peza indicada ao pé do
taboleiro para converter un xaque ao rei en xaque mate.

£
& W K
2

@ Marca as casas onde colocarias o rei que falta para que
quede unha posicién de xaque mate.

28



Pensa

! Coloca as pezas coloreadas do quebracabezas da parte

0 3
5 1 8 .
, 7
0 8
6
6 5 4 5
4 9




Pensa

Clasifica e ordena os seguintes paragrafos para poder ler
correctamente as duas noticias. Anota os numeros dos

Computadoras de xadrez

Era a primeira vez que unha
computadora derrotaba a un campion
do mundo con ritmo de xogo lento.

Kasparov - Deep Blue

As computadoras foron mellorando

0 seu nivel de xadrez porque se ia
incrementando a velocidade de calculo
dos novos procesadores informaticos.

Actualmente, hai centos de motores
de xadrez moi bos e gratuitos. Estes
motores utilizanse en programas de
ordenador para xogar ao xadrez.

En 1996, a computadora Deep Blue
de IBM logrou que Kasparov perdese
a sla primeira partida contra unha
computadora.

En 1968, o MI David Levy realizou
unha aposta, que ganou. Afirmou que
ningunha computadora de xadrez seria
capaz de derrotalo en dez anos baixo
condicions de torneo.

Isto orixinou un gran debate sobre se o
xogador mais forte de xadrez era unha
magquina (Deep Blue de IBM).

En maio de 1997, unha version
mellorada de Deep Blue derrotou a
Kasparov nun encontro de 6 partidas
por 3,5-2,5.

A finais do século XX o mercado das
computadoras dedicadas ao xadrez
Xa non puido competir cos rapidos
procesadores das computadoras
persoais.
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Pensa

p Rodea cun circulo as imaxes que s6 se encontran nun dos

a1 48
L b
<t 0 I

<) =8
Aoy
U

1




Unidade 3

Evitar a dobre ameaza

 Recursos

 Observacions




Pensa

1. Todas as casas forman parte dunha unica zona.

2. Cada zona contén tantas casas como indica o seu numero
interior.

3. Utiliza cores distintas para zonas contiguas.




@ Recursos

Capturar a peza atacante

O cabalo ameaza duas torres negras. O alfil negro tamén realiza unha
ameaza dobre con xaque. Despois
o alfil negro cambiase polo cabalo
branco.

Mover unha peza para defender a outra

X 4
' ¥ 41 F ¥ 41
3 A & 3 A &

2 — R
) &'@&&& & ?g@&&&
B T B

A torre ameaza o cabalo e o alfil O cabalo ameazado movese a c1
brancos. defendendo o alfil, a outra peza
ameazada.

35



@ dobres ameazas.

& ¢

i i
:\‘m:

o w

W

£
AVAYA
E &

36

Indica con frechas as xogadas para evitar as seguintes



@ Recursos

Cravar a peza atacante

X
¥ 3
3 A

A -l i

1 A s mh
Jof U AV \z AR

£
2 & 2 HZ &

A torre ameaza o cabalo e o alfil O alfil branco crava a torre negra e,
brancos. polo tanto, esta non podera capturar o
cabalo branco.

F 3. ¥
3

Crear unha ameaza maior ou equivalente

= o -G
ALl ZAR At a4

i <7 a A & "4
&mﬁ\\\\ ~ ARLL
A % A AR W WA

AVATA AVATA
j=qs= j=qs=

O alfil ameaza a torre e o cabalo A torre ameazada moévese para

negros. ameazar o cabalo branco. Se se
captura o cabalo negro, tamén se
captura o cabalo branco.

37



@ Indica con frechas as xogadas para evitar as seguintes
dobres ameazas.

38




@ Observacions

Dobre ameaza con xaque

A [»xa ------- i

& £
AL £ AR £
£ AR £ AfA
)= X & )= X &

Neste caso, a Unica maneira de evitala Se se cambia a torre polo cabalo,
€ capturando a peza atacante. evitase perder a dama, que vale mais
puntos ca a torre.

Unha das pezas ameazadas da xaque

e @
& & & &
A Ea & A Ea &

ANl @%& Ay %&
&b o — >

Se unha das pezas ameazadas pode Despois de que o rei se mova a h2, o
dar xaque, evita que a outra peza cabalo movese a c5.
ameazada non sexa capturada.

39
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Indica se se poden evitar as seguintes dobres ameazas.
En caso afirmativo, indica as xogadas con frechas.

2 = o2
5 A& 0 44
F A 1 A 4
4 =
- £
D AL A4
£y A A D
2
4
o2
= gl F F
F 4 F 4
£ A 5 A
& £y 2 X
2 & £y &
Z ZA £3 £3
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Pensa

Rodea cun circulo a imaxe que non se corresponde coas




Pensa

i ‘ . I ‘ ‘ . I- -‘u i ‘ 4 ‘ ‘

1
Mana (vir) a escola un xadrecista moi famoso.

2 3
Eu sempre (perder) a partida cando (xogar) contigo.

4
Ana sempre (chorar) cando perdia a partida.

5
O préximo ano, Xoan (participar) en todos os torneos escolares.

6
Onte, n6és (comprar) un reloxo dixital de xadrez.

1 2 3

4 3 6

D o v T

Ganar Anotar Ir
Pensar Perder Saudar

1 Bu............. un trofeo no torneo de xadrez deste pasado veran.

2 o teu rival ao comezar e ao finalizar a partida de mafa.

3  Xoan ....ceeennnn. a partida por un erro no inicio da partida de onte.

4 as xogadas para que despois poidas analizar a partida.

) e moi ben a xogada porque podes dar mate en duas xogadas.

6 Marisa ... a Balaguer para participar no seu torneo de xadrez.




Pensa

Descompdn o taboleiro nos seguintes triminds (colorea as

°254253
1.6/ 7 4/3|2
502 18 4
76 36|25
60
0
B
32
30
40

24 35




Pensa

Indica o numero que lle corresponde a cada peza de xadrez.
O 1 para a que se encontra encima de todas as demais e 0 6 para a
que esta debaixo de todas as demais.

g ]




Unidade 4

Mate do tubo

 Esquemas de mate

« Evitar o xaque mate

45



Pensa

Pinta na cuadricula da dereita as casas que son brancas na

%

1 Letras e numeros do taboleiro de xadrez

2 Pezas de xadrez




@ Esquemas de mate

Este tipo de mate € similar ao mate do corredor (unidade 2 deste
libro).

En vez de realizalo nunha fila, executase nunha columna.

= X
3 24 224
€ & 3
‘A

O
o
o
o
o
o
o
o
o

AR A AW A
& = at oo

As pezas negras da columna b O alfil negro evita que o rei branco
impiden que o seu rei poida escapar. poida escapar a h1.

dik a4k i 3
ag =~ 4 A 2 ax'
a S
a AMAL
Suk  RAC AT A

Tras a descuberta do cabalo negro O pedn de g6 non pode capturar a
con xaque dobre, as negras dan xaque torre porque esta cravado polo alfil
mate. branco.

47
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Indica cunha frecha que xogada deben fafer as brancas
para dar xaque mate.

2
X el
' AR | A =
3 3 Wy
LY 2
&Y 3
£ WA £
AL VA A £
j=qs= &

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

2
X € =
| d2a I
W & 3 ' YA
3
£
£3 £ Wy
E A AL WA A
a& 2
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@ Evitar xaque mate

Normalmente deféndense as casas da columna onde se encontra o
rei, interponse unha peza ou mévese algunha outra para dispoier de

casas de escapatoria.

2
o4
it i
Y
%
A
AR A
2 =

Con estas xogadas o rei negro tera
casas de escapatoria.

£3 X
Eea IO

As brancas capturan o cabalo negro e
despois moven o seu alfil & casa e2.

49

(> IE: Do o5
De- [
Do

AT A A
7 S

A dama branca evita o xaque coa outra
dama. O peodn permite dispofier dunha
casa de escapatoria.

=

R
A 2
F pug
A A

A A
2 2A4

.



Indica con frechas que xogadas poden facer as negras
para evitar o xaque mate.

1 2
= e
LF ¥ AN | XA =
3 4 Wy
YNNI ¥ 2,
&Y 3
£y WA £y
AL VA A £
Juqs s juqss

@ Indica con frechas que xogadas poden facer as brancas
para evitar o xaque mate.

1 2
€ = € =
' Y 424 I
F I 3 ' YA
3
£
A £3 £ Wy
A B A AL WA A
=y a& 2
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@ Marca as casas onde colocarias a peza indicada ao pé do
taboleiro para conseguir unha posicion de xaque mate.

1 2

X glo X o X X
Wy 'Y 3
4 ;-1
AR
A A RYAYA
W £ A

ATATNER /A YA AL
J=q & X X

)= A

colocan na casa indicada resulta unha posicion de xaque

$ Rodea cun circulo as pezas do pé do taboleiro que se se
mate.

AN p= 2 AL EW
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Rodea cun circulo as pezas do taboleiro que se deben
quitar para que quede unha posicién de xaque mate.

= = )=
3 3 3

> e fio-

Marca as casas onde colocarias o rei que falta para que
quede unha posicién de xaque mate.

2
e E W 4
44 4 &4
3 2 2 &
A
AL QA
&

52
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Pensa

Percorre o taboleiro desde a casa de entrada cara a de

, ! saida co menor numero de xogadas, respectando as

N w B~ O OO N ©

> (D)) 00| C>) L] poe-

1. En cada casa hai unha imaxe con tres caracteristicas: unha peza de xadrez
(pedn ou alfil), dunha cor (branca ou negra) e dentro dun contorno (cadrado
ou circulo).

2. En cada xogada pdédese avanzar ou retroceder s unha casa de forma
horizontal ou vertical.

3. SO se pode realizar a xogada se, ao cambiar de casa, as duas imaxes tefien
iguais duas das tres caracteristicas.

Por exemplo, de b8 non se pode ir a b7 porque cambian a peza e o contorno. Si
se pode ir de c8 a c7 (s6 cambia a cor) ou a d8 (s6 cambia o contorno).
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Pensa

i‘ -I- . ‘ ‘ ‘ . ‘ ‘l ‘ rd

1

5

moi

nunca

bo

aqui

temperan

moito

probablemente

ben

tempo 2 lugar 3 modo 4 dubida
cantidade é afirmacion 7 negacion
menos ben ali agora
cerca tameén asi nunca
xamais moito acaso mal
quizais non Si nada
de présa tampouco lonxe claro
por suposto abaixo mais gratis

1
Dixéronnos que o torneo se xoga ........... :
. 2

O xadrez gustame ........... )

3 . .
........... ganaras a partida de xadrez.

. 4
Esta xogadora xoga moi ........... :
, 5
Os pedns ........... poden retroceder.
) 6

Esta salade xogo é ........... confortable.
Se saimos agora, chegaremos ........... ao torneo.

8
........... , podes inscribirte no torneo.




Pensa

Completa as casas do taboleiro para que as operacions

1. Os numeros das casas azuis son o resultado da suma dos catro
numeros que se encontran nas casas verdes lindeiras.

2. Nas casas negras colécanse os signos das operacions suma, resta e
multiplicacién.

3. Nas casas verdes colécanse numeros.

15

2l Js) Jel Je
_def foof Jeel
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Unidade D

Evitar os raios X

 Recursos

 Observacions

57



Pensa

Pinta 32 casas en cada taboleiro para representar
o diferentes formas con aliun tiio de simetria. Encontra a

A simetria podes conseguila pintando combinacions de casas, filas, columnas,
cuadrantes...

Intenta ser moi creativo e evita repetir os debuxos que se consigan por xiros de 90°
ou 180°.




@ Recursos

Interponer unha peza

Ly e g Wy g0, O

£ 2 AYR
& A

Se as negras moven o seu rei, a O alfil negro interponse entre o
sua dama sera capturada. rei e a torre que da xaque.

Mover unha peza para defender a outra

X ~= = X ¢
3 Fy 3 41
4 1 3 A &

T

£ £ A £
£ A £ £
Z & Z &

4

Se a dama captura a torre negra, A dama pode moverse a c3, af,
as brancas perderan puntos. a5 ou g3 para defender a sua
torre.
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@ Indica con frechas as xogadas para evitar os seguintes
raios X.

X A 4 =13
3 2 1 3
YA -1
£ £
& AL ARNE
)=q AN TED A
)=t Z &
3 4
%%ﬁ = 3 bzi%
3 3 3 3
_2./ 3 3
P A DA
£ A A

60



@ Recursos

Crear unha ameaza maior ou equivalente

E % E E @ -E
A2 & 4 A2 & 4
i WA i W &
8 A
A A Ag m A
feve ©x 2wy =

Ao moverse a dama, o alfil Excepto se a dama negra pode
branco poderia capturar a torre darlle xaque ao rei branco.
negra.

Cravar a peza atacante (se non hai xaque)

= Xe E g@
A i

it i i

i ‘( W & g W
W) W

3 N B 3

&8 o '® B e ®

Se a dama branca se move, O alfil das negras non pode
o alfil podera capturar a torre capturar ningunha peza porque
branca. queda cravado.
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@ Indica con frechas as xogadas para evitar os seguintes
raios X.

= e = ¢
2 W 3 3 ' ¥
Y A & Y | 3
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@ Observacions

Capturando a peza atacante

X oo
{.Q. ¥

“,
s,
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,
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2,
2,
s,
S,
%,
e,
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v,
2,
s,
s,
,
e,
2,
2,
s,
s,
,
2,
2,
s,
s,
e,
,
2,
2,
2,
s,
s,
,
4 \

Se se move o rei, o alfil captura
a torre e as brancas perderian
cinco puntos.

3
3
3

£
2Y=¢

Interponendo unha peza

=
3

—

-

Se se move o rei, o alfil capturara
a dama e as brancas perderan
sete puntos (alfil por dama).

63

Se a torre captura o alfil, o pedn
capturara a torre e as brancas so6
perderan dous puntos.

Wy
3

£

P
2

Se as negras interpofien a torre,
as brancas cambiaran o seu alfil
pola torre e s6 perderan dous
puntos.
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Indica se se poden evitar os seguintes raios X.
En caso afirmativo, indica as xogadas con frechas.

2
= ¢ = gl U
' Y 3 3 W e
3 3
2 44
Xz & p=g 3
£ £3 A
£ &) £ A3 A
& 2 X
Si Non Si Non
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Pensa

|, ! Pinta as casas destes minitaboleiros para completar as
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Pensa

Le o seguinte texto sobre tipos de competicions de

No ano 2014, a Federacion Internacional de Xadrez (FIDE)
tifia 182 paises afiliados dun total de 194; s6 o futbol e o
atletismo tefien mais.

A maioria de torneos de xadrez estan organizados e regu-
lados mediante as normas da FIDE. Pédese competir indi-
vidualmente ou por equipos.

Os sistemas de competicion poden ser: “todos contra to-
dos” ou de liga, sistema suizo e por eliminacion directa de
xogadores. A maioria dos torneos de xadrez funcionan cos
seguintes controis de tempo por xogador: partida Blitz ou relampo (dura menos de 15 minutos);
partida rapida (dura mais de 15 minutos e menos dunha hora) e partida lenta (Qque dura mais
dunha hora).

As olimpiadas de xadrez empezaron no ano 1927 e lévanse a cabo cada dous anos en formato
1 TE 77 or equipos. A China ganou o campionato na edicion do
TN JJRZR oo hives: A O ganou o came
3

VISWANATHAN ;
Campeonato del Mundo. Afio 2014

ano 2014.

Os Campionatos do Mundo remdntanse ao século XIX e
tiveron varios formatos de competicion. Magnus Carlsen
ganou os campionatos nos anos 2013 e 2014. A chinesa
Hou Yifan ganou os campionatos femininos dos anos
\ 2013 e 2014.

Open Internacional de Balaguer Respostas

1 Cantos tipos de control de tempo hai maioritariamente?

a 2 b 3 C 4

2 Cantas federacions tefien mais paises afiliados que a FIDE?

a Unha b Duas C Tres

3 Quen é a campioa do mundo do ano 20147

a Anand b Carlsen C Hou Yifan

4 Cantos paises estan afiliados a FIDE?

a 194 b 201 C 182

) Cantos tipos de sistema de competicion hai?

a Dous b Tres C Catro
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Pensa

Suma tempos sobre partidas de xadrez. Completa os

1 Debuxa as agullas do reloxo da dereita.

135

minutos

—_—

210

minutos

2 Cantos minutos hai de diferenza entre os dous reloxos?

minutos

—_—

minutos

3 Debuxa as agullas do reloxo da esquerda.

270

minutos

—

190

minutos
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0s numeros das pezas que forman estes 8 taboleiros.
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Unidade O

Mate arabe

 Esquemas de mate

« Evitar o xaque mate

69



Pensa

AN A

Ca\Y
a(Ole (@Qj@ a(Ole

ISl
(SRS N SR8

Mandalas cedidas por Mailicec Sanchez Rincon
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@ Esquemas de mate

Normalmente producese en esquinas do enroque ou cando o rei ten
pezas proximas que impiden a sua escapatoria.

Utilizase un cabalo e unha torre.

ﬁl >
ie H\A e
z‘ X

£ £
AFAEA A
&

O cabalo defende a torre e as pezas
negras impiden que o seu rei tefia
casas de escapatoria.

==

Os pedns negros impiden que o seu rei
poida escapar do xaque mate.

71

£
ALAL AT

Neste caso, o cabalo tamén impide
que o rei branco escape a casa h2.

2

YA
Y&
Y-

‘,
4
.
.
.
.
.
.
& |

Se o rei estd mais centrado,
xeralmente necesitarase a
colaboracion doutras pezas negras.



i

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

Indica cunha frecha que xogada deben facer as negras
para dar xaque mate.
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@ Evitar xaque mate

Normalmente deféndese a casa onde a torre da mate ou movese
algunha peza para xerar unha casa de escapatoria.

Se non se move a torre negra, o rei
non podera evitar o mate.

2
L
.}M% 3
%)
A A

£ AL
==

Neste caso, ao avanzar o pedn negro,
xérase unha casa de escapatoria.

£
AL A

A Unica posibilidade para evitar o mate
é defender a casa g1.

2
F 3

i

A

.
A

Estas duas xogadas evitan que a torre
negra dea xaque mate en e4.

YA
Y&
Y- ¥
£



Indica con frechas que xogadas poden facer as negras
para evitar o xaque mate.

@ Indica con frechas que xogadas poden facer as brancas
para evitar o xaque mate.
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@ Marca as casas onde colocarias a peza indicada ao pé do
taboleiro para conseguir unha posicion de xaque mate.

A
Hee o

oD ho-

5>
[
15

2 £

$ Rodea cun circulo as pezas do taboleiro que se deben
quitar para que quede unha posicion de xaque mate.

m)53

b
>
>
=
b
Ll
BCopF Do
Cope
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Rodea cun circulo as pezas do pé do taboleiro que, se se
colocan na casa indicada, resulta unha posicion de xaque
mate.

Wy
3 e
£

AN L EY d A e EW

@ Marca as casas onde colocarias o rei que falta para que
quede unha posicién de xaque mate.
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Pensa

’ Debuxa unha diagonal en cada casa dos taboleiros.
£ pamnpoverice.

As lifas diagonais non poden formar circuitos cerrados.

1 2
0 0
3 3 2 2
3
2 2 3
0 0
3 4
2 1 2 0
3 0 3 1
2 2 1
1 2
0 2 2



Pensa

Le este fragmento do artigo de prensa “O mestre de
xadrez” de Arturo Pérez-Reverte (XLSemanal, 08.04.2013).
Indi n locan int labr.

Visito un pequeno club de _ 1, nunha cidade de provincias.
Un lugar _ 2, en cuxo salén hai unha ducia de mesas con
taboleiros, pezas e _ 3 de xogo. Polas tardes danse clases
infantis, e a de hoxe corresponde a nenos de seis a dez anos E
a_4 desaidadocole,eos 5 cabrons _ 6 acompa-
Aados polos pais, con mochilas multicolores, anoraks e gorros
de la. Coas suas inocentes caras de papons, en contraste con
esas miradas _ 7 as que nada escapa. Saudos, conversas,
risas. Rexoubeo. Nove rapaces e tres rapazas. _ 8 se de
clases anteriores, e _ 9 vefien do mesmo colexio. Bromean
entre eles, falan con naturalidade de xogadas, exercicios de
xadrez e partidas pasadas. Ten graza ver a cativos de seis anos falando con calma de mates do
pastor e de reis afogados. Sorprende que __ 10 0s mais pequenos se comporten como __ 11,
coa seguridade de quen esta familiarizado coas pezas e o taboleiro. Tamén os pais cambian
impresions. Non podo evitar miralos con admiracion. Con respecto. Ninguén os obriga a que 0s
seus fillos 12 xadrez. E mais __ 13 levalos a un parque, ou para a casa, e aforrar os trinta
euros ao mes que custan as clases. Os que poidan pagalos. Pero aqui estan, puntuais como
__ 14 mércores. Dispostos a esperar mentres os seus ananos xogan. Aprenden. Callan.

o
©
@
<
)
o}
g
2
=
©

Non se _ 15 de facer campions. O meu amigo Leontxo Garcia, paladin do xadrez infantil,
dixoo _ 16 veces: é unha estupenda actividade complementaria para os pequenos, porque
é divertida e porque os afai a pensar 17 de facer as cousas. Ademais, un neno familiariza-
do con este xogo pode mellorar ata un 17 por 100 a sua capacidade intelectual -hai conexién
directa entre a loxica do xadrez e a l6xica 18 - e tamén a sua comprension lectora, pois o
taboleiro axuda a interpretar signos, asocialos e __ 19 conclusiéns. Os pais que traen os seus
fillos son conscientes diso. Saben que asi os dotan doutra ferramenta _ 20 para moverse
polo territorio hostil que sempre, ao cabo, resulta ser a vida. Con tres elementos engadidos,
importantes para a _ 21 dun neno: a conciencia de que existen regras, o __ 22 polo adver-
sario -no xadrez e na rua sempre habera alguén _ 23 listo ca ti- e afacelo a 24  vitorias e

derrotas con naturalidade. Con elegancia. (continua)

Pddese ler o artigo enteiro na sua version orixinal no idioma espanol en:
http://www.finanzas.com/xI-semanal/firmas/arturo-perez-reverte/20130407/maestro-ajedrez-5088.html

reloxos comodo sacar cada
respecto matematica encaixar mais
educacion atil aprendan antes
veteranos perspicaces cofecen ata
xadrez agradable chegan moitas
hora pequenos trata alguns
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Pensa

1 2 3 4 10 3 5 15

S) 6 7 8 11 7 12 19
3 4

3 12 6 8 20 8 16 25

15 14 5 17 26 17 34 22
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Unidade 7

Taboas por afogado

* Esquemas de afogado

« Evitar o afogado




Pensa

Busca tres maneiras diferentes para dividir esta figura en




@ Esquemas de afogado

Un rei queda afogado cando, non estando en xaque e debendo xogar,
non pode mover ningunha das suas pezas.

Antes de perder unha partida, pédese intentar afogar o seu propio
para facer tdboas (empatar).

ﬁ <o 3

v
@5

O rei negro queda afogado porque O avance da dama branca afoga o
ningunha das suas pezas pode rei negro porque este non pode ir a
moverse. ningunha casa.

a ¢ | E-

s”" ”"o
» ‘ 4
£h &

Se o rei negro se coloca na casa €3, o Para evitar perder a partida, as
rei branco queda afogado. brancas sacrifican a sua dama e
conseguen afogar o seu rei.
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@ Indica con frechas que xogadas das brancas afogarian o rei
negro.

1 2

[ De-

>
Dol

LD

@ Indica con frechas que xogadas das negras afogarian o rei
branco.

1 2

X X
e

Cobe
&

3
£

LD
Cobe  (E

3
£y

IS
5
=
b
B
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@ Evitar o afogado

Se un xogador ten moitas posibilidades de ganar a partida, debe
evitar afogar o rei adversario.

Se o rei adversario non esta en xaque, debemos comprobar que o seu
rei tefia unha casa a que poida ir ou que algunha das suas pezas se
poida mover.

P gl
Wy

gJ : w X

Ao mover o cabalo branco preparase o O rei branco ira avanzando cara ao
mate arabe e tamén se lles permite as negro para preparar o mate. O rei
negras avanzar o peoén d. negro ten unha casa para se mover.

A e =

o ‘
o
o
o
o
o

3

s
¥y

o
o
o
o
o
o
. i g
o
o
o
o
o
o

Movese o cabalo para obrigar o rei Co xaque ao rei branco, este é
branco a ir & casa f2. Despois o rei obrigado a abandonar a esquina e
negro move a d2. evitase que se poida afogar.
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Dol

Indica con frechas que xogadas das brancas evitan que o
rei negro quede afogado. Elixe as mellores.

o P
)=t &
P

De
Dol

Indica con frechas que xogadas das negras evitan que o rei
branco quede afogado.

b
4
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I
B
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bl

I8+
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se colocan na casa indicada, resulta unha posicion de

@ Rodea cun circulo as pezas do pé do taboleiro que, se
afogado.

o oo o
2

3
£ 3 £
m 1
E
X
P & &
AN & H YW A AL EW

$ Rodea cun circulo as pezas do taboleiro que se deben
quitar para que quede unha posicion de afogado.

oo glo
2 2
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P
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Marca as casas onde colocarias a peza indicada ao pé do
taboleiro para conseguir unha posicion de afogado.

CoPee
iiodped =

3
£

2 )=q

@ Marca as casas onde colocarias o rei que falta para que
quede unha posicion de afogado.
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Pensa

Labirintos numeéricos.
Q Indica con frechas o camifio que seguira a torre para
.

Non se pode pasar duas veces polo mesmo sitio nin retroceder verticalmente.

1 I |16 2 II |20

3 3
5 7 8 1
J4 1 5rJ 7
9 4
8 e ]
LT 7 T
7 4 | 6 |
6 2 4 2

5V 5 V%
5 : 8 2 9 :
o 7 ] 7
4 3 4 3
| | 8 _
® 6 e 8 7| 5
R | 6 |
4 6 4 2




Pensa

Indica cal dos seguintes textos € o mellor resumo do texto

2

O xadrez é un xogo de azar que é moi po-
pular no noso pais. Case todo o mundo o
xoga.

Parece que os beneficios se poden enca-
drar dentro de varios niveis: intelectual,
porque nos axuda a razoar, a fomentar a
atencion...

O noso control emocional, organizacion,
expresion verbal e autoestima melloraran
se practicamos xadrez.

No ambito deportivo, axidanos a respectar
normas e a aceptar a derrota, despois de
analizar a partida.

Respecto da saude, fomenta a ximnasia
das neuronas, 0 que axuda a atrasar a
aparicion de enfermedades neurodexene-
rativas como o parkinson ou o alzhéimer.

Ademais esta reconecido como deporte
polo COI (Comité Olimpico Internacional).

O xadrez é un xogo de mesa € a vez un
deporte que é moi popular e econémico.
Os beneficios que implica a sua practica
esténdense a varios ambitos: intelectual,
porque nos axudara a razoar loxicamente,
a concentrarnos, a analizar e sintetizar e a
ser creativos.

En canto a personalidade, fomenta o con-
trol emocional, a organizacién, expresion
verbal, responsabilidade e autoestima.

No ambito deportivo, axudanos a respectar
normas e a aceptar a derrota, o que signifi-
ca individuos mais tolerantes.

En canto a saude, o cerebro vese estimu-
lado coa sua practica, fomentando a xim-
nasia das neuronas, o0 que axuda a atrasar
a aparicion de enfermidades neurodexene-
rativas das persoas maiores.

3

4

Os beneficios que implica a sua practica
son: no eido intelectual, porque nos axuda-
ra a razoar loxicamente, a concentrarnos e
a ser creativos.

En canto & personalidade, fomenta a ex-
presion verbal, a responsabilidade e a au-
toestima.

No eido deportivo, axudanos a respectar
normas e a aceptar a derrota.

En canto a saude, o cerebro vese estimula-
do coa sua practica, o que axuda a atrasar
a apariciéon de enfermidades neurodexene-
rativas das persoas maiores.

O xadrez é un deporte recofiecido polo
Comité Olimpico Internacional. Cada dous
anos celébranse as olimpiadas de xadrez,
ainda que de momento non consta como
disciplina nos xogos olimpicos de veran.

O xadrez é un xogo de mesa que é moi
popular.

A sua practica continuada ofrece multiples
beneficios porque axuda a razoar, a anali-
zar e a ser creativos; a controlarnos emo-
cionalmente e a ser mais responsables.

Tamén nos axuda a respectar as normas
€ a saber ganar e perder. Ademais é unha
magnifica ximnasia mental para o noso ce-
rebro.

Non importa a idade, nin o xénero, nin a
raza, nin a relixion para xogar unha partida
en igualdade de condiciéns. Xogando ao
xadrez combinase entretemento coa for-
macion integral da persoa.

O xadrez é un excelente instrumento para
axudar a fixar a atencién e a concentra-
cion. Por iso esta indicado para o trata-
mento de alumnos con trastorno de hipe-
ractividade (TDAH).




Pensa

Indica todos os trios de numeros seguidos que tefian como
resultado da sua multiplicacion o indicado. Poden estar na

48

60

) 6|8 16| 8 |12 2 |24
4/ 814 3|41 ]|6]3
6) 2|18 24|28 |1
4 | 8|4 6 |16| 4|3 |48
16| 1 |24 4 | 8 |24]| 8 | 1
6 | 3[12|6 12| 2 [12] 6
2 12| 2 16| 2| 8| 3 |16
3|4 |6|2|2|1 48| 4
60| 2 | 2|15| 4 | 2 | 15| 3
1|/5/30|1|6|5|6]4
114|6|5|20012| 1|5
10 12| 3 | 4 |60| 1 |10 20
31115/ 5 |1|4|3 |6
2 |6 10| 4 |20 12|15 1
2012 15| 6 (30|10 | 1 | 3
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Unidade 8

Simplificacions

» Eliminar pezas
defensoras

* Eliminar pezas
atacantes

Imponfer vantaxe de
material

93



Pensa

w Movéndote como unha dama, debuxa as seguintes figuras

Probao nunha folla de papel e, cando o consigas, indica un dos camifios
que hai que seguir. Fixate no exemplo.

O O
O
(5) 4)
AN
B 2 %W&
O O




@ Eliminar pezas defensoras

Unha simplificacion é un intercambio de pezas de igual valor que se utiliza para
eliminar pezas defensoras, pezas atacantes, impofer unha vantaxe material etc.

>
oy

A AL REA
o & o &

O cabalo captura o alfil (peza Despois do cambio, a dama branca
defensora) e este é capturado polo pode capturar o pedn b7 e dar xaque.
rei negro (se se captura coa torre, as

brancas dan mate).

2 i.;—&!( o Wi/
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Despois do cambio do cabalo polo alfil, Se as brancas capturan o peo6n b7,
a dama negra queda defendendo o perderan puntos.
peon.
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Rodea cun circulo a peza atacada.
Indica con frechas as xogadas que lles permiten as brancas

simplificar para eliminar pezas defensoras.

1 2

b
B De- [Inf
BC>  Siebe - i§

A
I
imDez

Rodea cun circulo a peza atacada.
Indica con frechas as xogadas que lles permiten as negras

simplificar para eliminar ou desprazar pezas defensoras.

1 2

to X = o
F - 2 1 24
3 3

£
h=q

Dol
> T EM

)
Y- L
h={
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@ Eliminar pezas atacantes

g% Ee
@
&

As brancas, para evitar o xaque mate, Asi provocase o cambio de damas.
cravan a dama negra.

“
i T A4 i A4

‘ i
Al WA
Wy AJ A Wy ’8/8
A A 2 A
hm o 35 g%@

As negras, para evitar o xaque mate, Tras isto, producese o cambio de
realizan unha dobre ameaza con xaque torres.
ao rei branco.
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Rodea cun circulo a peza atacada.
Indica con frechas as xogadas que lles permiten as brancas

simplificar para eliminar pezas atacantes.

i

2 A 3 3

Rodea cun circulo a peza atacada.
Indica con frechas as xogadas que lles permiten as negras

simplificar para eliminar pezas atacantes.

EW X E W Ed
'Y

B
b
RENL> b

im
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@ Imponer vantaxe de material

34 ------------------------------ g gl
F
A D
£

£ £y
Z &

A ameaza dobre das brancas provoca
o0 cambio das torres.

£

= e
A

3

'Y

A
A B A
L

A torre branca queda cravada pola
torre negra. Polo tanto, cambianse
torres.

£
£ £

Sen as torres, as brancas poden ganar
facilmente a partida porque tefien mais
material (un cabalo e un peodn).

o
P ¥

P Y
£

£ £
&

Neste caso, as negras tamén poden
ganar facilmente a partida.



$ Indica con frechas as xogadas que lles permiten as brancas
simplificar para impofier unha vantaxe de material.

-
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@ Indica con frechas as xogadas que lles permiten as negras
simplificar para impofer unha vantaxe de material.

1 2
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Pensa
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Pensa

Ordena os seguintes textos (recadros amarelos) e indica

cal deles non esta relacionado cos outros irecadro

Sistema suizo de competicion

Reloxos de xadrez

Polas suas caracteristicas converteuse
no sistema idéneo para que poidan
competir no mesmo torneo tanto os
xogadores profesionais como os
afeccionados.

Hai dous tipos de reloxos de xadrez: os
analdxicos e os dixitais.

Estes ultimos son mais precisos e
permiten unha maior variedade de
ritmos de xogo.

En moitos deportes utilizase o sistema
liga, onde todos xogan contra todos e
a dobre volta. Noutros, como o tenis, o
sistema é por eliminacion.

Introduciuse o reloxo no xadrez de
competicion para controlar o tempo
total que pode durar unha partida.
Antes as partidas podian durar horas e
horas (e incluso dias).

O suizo constitie o sistema de
competicion mais usado no mundo
para os torneos de xadrez, tanto nas
modalidades individuais como nas
modalidades por equipos.

Fundamentalmente permiten cofiecer
a hora actual e convertéronse nun
obxecto de xoieria, simbolo de
distincion e valoracion.

E habitual a realizacién de torneos
suizos con mais de 100 participantes e
s6 8 ou 9 roldas. Fanse as parellas en
funcién dos puntos conseguidos polos
xogadores.

O reloxo de xadrez consiste nun reloxo
de dobre esfera que contabiliza o
tempo investido por cada xogador ao
pensar as suas xogadas durante unha
partida de xadrez




Pensa

-

1 Colorea a parte que indica a fraccion.

_ 2 _ 4

4 8

I _ 2 _ 4
4 B 8 B 16

2 Anota as fraccions representadas nos seguintes taboleiros.




Pensa

p Ordena as seguintes posicions, desde o inicio da apertura

i
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Orde das posicions:
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Xoga
° 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, célculo,
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 ao xadrez para que os alumnos e
alumnas practiquen habitualmente este
deporte.
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