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Apresentacao

A colecao Joga e aprende pretende contribuir para a educagao integral dos
alunos e alunas em centros educativos de primaria utilizando o modelo das
inteligéncias multiplas .

Uma parte dos materiais apresentam-se agrupados nestes 6 livros, através
dos quais se potenciam as capacidade inteletuais (raciocinio, linguagem,
calculo, perce¢cdo, memoria e inteligéncia espacial).

Além disso, o xadrez constitui o centro de interesse destes mesmos mate-
riais ja que fomentam o desenvolvimento das inteligéncias multiplas.

Por isso, ensina-se simultaneamente e de forma muito elementar a jogar
xadrez para que os alunos e alunas pratiguem habitualmente este desporto.

Estes materiais permitirdao melhorar o rendimento escolar de todos os alunos
e alunas, especialmente aqueles que tém dificuldades de aprendizagem.
Inicialmente pretende-se melhorar a atengao, a concentragao, o raciocinio
l6gico e o siléncio para criar os habitos corretos que favorecam a aprendiza-
gem das matérias curriculares e das competéncias basicas.

Metodologicamente, utiliza-se um desenho visual e atrativo, apresentam-se
0s conceitos de forma progressiva e colocam-se exercicios de dificuldade
gradual com o objetivo de favorecer a aprendizagem das competéncias e
melhorar o nivel dos alunos em geral.

Os conteudos de cada unidade estdo agrupados em dois blocos: o xadrezis-
tico e o das capacidades intelectuais. No primeiro bloco ensinam-se concei-
tos muito basicos de xadrez, que pode dar um professor mesmo que nao
tenha grandes conhecimentos prévios de xadrez.

No segundo bloco, apresentam-se exercicios relacionados com as capaci-
dades intectuais mencionadas anteriormente.

O material recolhido neste livro permite ser trabalhado com os alunos duran-
te todo o curso escolar, com uma dedicacdo de uma a duas horas semanais
em horario letivo.

Estes livros formam parte do projeto Educachess, que deseja contribuir para
que o aluno aprenda a ser competente e adquira bons habitos e valores para
enfrentar a vida.

Mais informagdo em www.educachess.org



O Xadrez: Um desporto de interesse

O xadrez é um jogo de mesa reconhecido como desporto pelo Comité Olim-
pico Internacional que apresenta multiplas e interessantes vantagens em
todas as idades: nao importa que idade se tem para se poder jogar uma
partida; mulheres e homens podem competir entre si em igualdade de con-
dicdes; nao existem diferengcas em questdo de raca e, além disso, trata-se
duma atividade popular e econémica.

Assim, portanto, em frente a um tabuleiro combinamos o entretenimento
com a formacgéao integral da pessoa.

Psicélogos e pedagogos, além dos profissionais de xadrez, assinalaram os
multiplos beneficios que este jogo-desporto proporciona.

« Anivelinteletual, € um instrumento que fomenta o raciocinio l6gico-mate-
matico. Além disso, resulta fundamental na contribuigao para a resolugao
de qualquer tipo de conflito da vida quotidiana: aumenta a capacidade de
atencao e concentracao, fator que torna o xadrez uma atividade especial-
mente recomendavel para alunos com hiperatividade. Com respeito ao
esfor¢co que requer responder a jogada do adversario, o xadrez potencia
os processos de analise e de sintese, quer dizer exercita-se o estudo for-
cado de determinadas premissas com o objetivo de encontrar as solugdes
para cada problema concreto. Finalmente, a imaginagao e a criatividade
colocam-se em funcionamento numa espécie de intercambio mental com
o adversario, quando é necessario averiguar qual a estratégia do adver-
sario e elaborar a nossa propria.

« Em relagdo a personalidade, o xadrez fomenta o controle emocional, a
capacidade de organizacdo, a expressao verbal, a responsabilidade de
tomar decisdes, e quando se vai avangando na pratica do jogo contribui
para o fortalecimento da autoestima.

» Anivel desportivo, como noutras disciplinas, praticar xadrez contribui para
aprender a aceitar as regras de um jogo, e dos seus resultados, e como
tal , num sentido cultural mais extenso, implica ajudar a formar individuos
tolerantes, abertos a novas ideias e predispostos a conhecer diversos
pontos de vista.

* No ambito da saude,a pratica do xadrez comporta a estimulagéo continua
do cérebro. Esta ginastica mental favorece, nas pessoas mais idosas, 0
reforco da memoria e em consequéncia ajuda a retardar o aparecimento
de sintomas das doencas neurodegenerativas proprias da idade.









Unidade 1

O tabuleiro

 As casas
 As linhas

* As pecas




Pensa

O

caba de pintar as casas do tabuleiro.

32 casas pretas.

10



Aprende

@ As casas

Cada casa tem um nome formado por uma letra
e um numero.

letras

A

I 4

numeros

branca.
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Aprende

Rodeia com um circulo as casas indicadas.

12



Aprende

@ As linhas

As casas do tabuleiro podem-se agrupar em
linhas, colunas e diagonais.

Q\ inha

As diagonais sao linhas inclinadas.

s



Aprende

Anota que tipo de linha formam as casas
marcadas de cor verde.

14



@ As pecas

O peéo A torre
O cavalo A dama
O bispo O rei

2 gl

ﬁ\':_ As pecas podem ser brancas ou negras.
Cada jogador tem todas as pecas da mesma cor.

15



Aprende

i

Colocacao das pecas no comeco da partida.

Negras

A2 Weo 0 A
'YYYYY!

AFAR
<§:@gg

Brancas

A casa da dama é da mesma cor que a peca e a
casa do rei € de cor diferente que a peca.

16
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Procura as seguintes palavras no tabuleiro.
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Assinala e anota o erro que observas em cada
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Unidade 2

O peao

« O movimento

 LimitacOes ao
movimento

e A captura

21
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Aprende

@ O movimento

O peao s6 avanga uma casa em cada jogada.
A primeira vez que movemos um peao podemos
avancar duas casas.

b

0@

Os circulos verdes indicam as casas
para onde podem ir os pedes.

O peao nunca recua.

23



Aprende

Desenha um circulo nas casas para onde podem
ir os pedes.

24



Aprende

@ Limitagoes do movimento

Nao se pode avancar o peao se tem uma peca a
sua frente. E igual que essa peca seja sua ou do
adversario.

bef Jbef
Dl

Os circulos verdes indicam as casas
para as quais os pedes podem
avancar.

Se 0 peao chega a ultima linha, consegue um
prémio (o peao troca-se por uma dama, torre,
bispo ou cavalo). Normalmente escolhe-se uma
dama.

25



Aprende

Coloca um circulo nas casas para as quais

oes.

podem avangar os pe

26



Aprende

@ A captura

O peao captura avangando uma casa em
diagonal.

Os pedes ameagam as casas assi-
naladas com um circulo. Se nalguma
destas casas estivesse uma peca
adversaria, os peodes poderiam
captura-la.

SO se pode capturar uma peca do adversario de
cada vez.

27



Aprende

Coloca um circulo nas casas ameacadas pelos
peodes.

28
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Pensa

O peao avanca

O peao nunca

Cada jogador tem

3

O peao sempre

4

No tabuleiro ha

8 peodes.

pelas colunas.

avanca.

recua.

16 peodes..



Pensa

Indica qual o peao, que avancando uma casa de




Pensa




Unidade 3

A torre

« O movimento

 LimitacOes ao
movimento

« A captura

33



Pensa

Termina de desenhar a peca seguindo os pontos

%

34



Aprende

@ O movimento

A torre pode-se mover para as casas da sua
linha ou coluna.

O

O

O
0000:=000

O

O

Os circulos verdes indicam as casas
onde a torre pode ir.

A torre desloca-se horizontalmente ou
verticalmente.

35



Aprende

Desenha circulos nas casas para as quais a torre
se pode deslocar.

36



Aprende

@ Limitacoes ao movimento

A torre nao pode continuar avangando quando
encontra outra peca no seu caminho.

O
O
000.:.0,.00

00 >-00

Os circulos vermelhos indicam as
casas para as quais a torre nao pode
ir.

A torre nao pode saltar por cima das outras
pecas.

37



Aprende

Coloca um circulo nas casas onde pode ir a torre.

38



Aprende

@ A captura

A torre pode capturar as pecas adversarias da
sua mesma linha ou da sua mesma coluna.

O circulo verde indica as pecas que
pode capturar a torre.

SO se pode capturar uma peca do adversario de
cada vez.

39



Aprende

Rodeia com um circulo as pecas que pode

capturar a torre.
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Pensa

Quadro

livro

bola

Direita — bola
Esquerda —>
Para cima —

Abaixo —




Pensa
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Unidade 4

O bispo

« O movimento

 LimitacOes ao
movimento

« A captura

45



Pensa

c-el”




Aprende

@ O movimento

O bispo pode deslocar-se pelas as casas em
diagonal, desde a posicao na qual se encontra.

Os circulos verdes indicam as casas
onde o bispo pode ir.

O bispo sempre se desloca pelas casas da
mesma cor.
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Aprende

Desenha circulos nas casas para onde o bispo
se pode deslocar.
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Aprende

@ Limitagoes ao movimento

O bispo ndo pode continuar avancando quando
encontra outra peca no seu caminho.

Os circulos vermelhos indicam as
casas para as quais o bispo nao pode
ir.

O bispo ndo pode saltar por cima das outras
pecas.
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Aprende

Coloca um circulo nas casas para onde pode ir o
bispo.
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Aprende

@ A captura

O bispo pode capturar as pecas adversarias que
estao na sua diagonal.

O circulo verde assinala as pecas que
o bispo pode capturar.

SO se pode capturar uma peca do adversario de
cada vez.
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Aprende

Rodeia com um circulo as pecas que pode
capturar o bispo.

52



Pensa

’l Indica se as imagens sao simétricas em relagcao

O o
1 : 2 '
Sim Nao
3 ' 4
Sim Nao Sim Nao
5 ' 6 :
Sim Nao Sim Nao



Pensa

Entre reis e cavalheiros
desencadeia-se
uma grande guerra e
vivem felizes e contentes,
enquanto lutam
uns com os outros!

Resposta:




Pensa

Continua anotando os numeros das casas iue

10







Unidade 5

A dama

« O movimento

 LimitacOes ao
movimento

« A captura

57
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Aprende

@ O movimento

A dama pode-se deslocar pelas casas das
linhas, colunas ou diagonais onde se encontra.

O O O
o 6 ©
000
0000000
900
o 6 ©
O O O

O O

Os circulos verdes indicam as casas
onde a dama pode ir.

% A dama é a peca que pode deslocar-se por mais
casas.

59



Aprende

Coloca um circulo nas casas para onde pode ir a
dama.

60



Aprende

@ Limitacoes ao movimento

A dama nao pode continuar a avangar quando
encontra outra peca no seu caminho.

O
O
> @ @
o >0
Q00000
900
® (- O
O

Os circulos vermelhos indicam as
casas onde a dama nao pode ir.

% A dama nao pode saltar por cima das outras
pecas.

61



Aprende

Coloca um circulo nas casas para onde pode ir a
dama.

62



Aprende

@ A captura

A dama pode capturar as pecas adversarias da
sua mesma linha, coluna ou diagonal.

O circulo verde indica as pecas que a
dama pode capturar.

SO se pode capturar uma peca do adversario de
cada vez.

63



@ Rodeia com um circulo as pecas que a dama
pode capturar.

& A W A A

64



Pensa

Resposta:



Pensa

desloca-se

A dama

as direcoes

em todas

Escreve aqui a frase ordenada.
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tabuleiro trés damas seguidas (podem ser de

Procura nas linhas, colunas e diagonais do
cores diferentes).
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Unidade 6

O rel

« O movimento

 LimitacOes ao
movimento

« A captura

69
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w9

Coroa

Cabeca e maos

Calcas

Vestido

Botoes

Cabelos

Bengala



Aprende

@ O movimento

O rei pode-se deslocar para todas as casas que
estao a sua volta.

Os circulos verdes indicam as casas
onde pode ir o rei.

O rei s6 pode avancar uma casa de cada vez.

71



Aprende

Coloca um circulo nas casas onde pode ir o rei.

72



Aprende

@ Limitagoes ao movimento

O rei ndo se pode deslocar para uma casa que
esteja ocupada por uma peca da mesma cor.

£y
3 @ £
L Jeel

Os circulos verdes indicam as casas
para onde pode ir o rei.

O rei ndo pode saltar por cima das outras pecas.

78



Aprende

Coloca um circulo nas casas para onde possa ir
o rei.

74
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Aprende

O rei ndo se pode deslocar para uma casa que
possa ser ocupada numa jogada por uma peca
do outro jogador.

A Ji
 Juef

Os circulos vermelhos indicam as
casas onde nao pode ir o rei, e

os circulos verdes aquelas para onde
pode ir.

O rei ndo pode ser capturado pelas pecas do
outro jogador.

75



Coloca um circulo verde nas casas para onde
possa ir o rei, e um circulo vermelho naquelas
para as quais nao possa ir numa jogada.

76



Aprende

@ A captura

O rei pode capturar as pecas adversarias que
estao ao seu lado.

3

Os circulos verdes indicam as pecas
que pode capturar o rei. Uma peca
esta ameacada quando pode ser
capturada.

SO se pode capturar uma peca do adversario de
cada vez.

77



@ Rodeia com um circulo as pecas que o rei pode
capturar.

1 2
: Y
0y i
£
£
£
3 4
'Y
o
AL 3
£
A A A

78



Pensa

, " Marca o caminho mais rapido que seguira o rei

PN RN R RO LN N T R L0 0 AL

O rei ndo pode colocar-se nas casas ameacadas
pelas pecas negras.

Wwe m

79
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Pensa

Marca o caminho que seguira o rei, contando de

55 54 53 52 51 45 35 34
56 59 60 50 46 36 44 33
57 88 61 47 49 37 43 32
6<+=5_ 062 48 38 42 31

N

64 63 4 39 40 41 30

/7

9 10 3 18 19 20 21 29

/7

M1 2 17 16 23 22 26 28
12 13 14 15 24 25 27

co
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Unidade 7

O cavalo

« O movimento

 LimitacOes ao
movimento

e A captura

83






Aprende

@ O movimento

O cavalo adianta duas casas por uma linha ou
coluna e depois outra casa a esquerda ou a
direita.

Os circulos verdes indicam as casas
para onde pode ir o cavalo.

No movimento do cavalo, a casa inicial e a casa
final sdo sempre de cor diferente.

85



Aprende

Coloca um circulo nas casas onde pode ir o
cavalo.

86



Aprende

@ Limitagoes ao movimento

O cavalo nao pode deslocar-se para uma casa
que esteja ocupada por uma peca da sua cor.

Pe-

O
A
® 3
O

@ O

Os circulos verdes indicam as casas
para onde pode ir o cavalo.

O cavalo é a unica peca que pode saltar por
cima das outras.

87



Aprende

Coloca um circulo nas casas para onde pode ir o
cavalo.

88



Aprende

@ A captura

O cavalo pode capturar as pecas adversarias
que encontra no final de cada salto.

Os circulos verdes indicam as pecas
que pode capturar o cavalo.

SO se pode capturar uma peca do adversario de
cada vez.

89



@ Rodeia com um circulo as pecas que pode
capturar o cavalo.
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Pensa

m Decifra esta mensaiem seiundo o salto do

de em O =

sal- ca- ma le.

for- e- ta va-

Escreve aqui a mensagem.
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Pensa

Observa estas pecas e diz com que tipo de linhas

pad

2
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‘ retas e curvas

&
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Unidade 8

Xeque

« Xeque ao rei

« Xeque mate

« Afogado

95
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Aprende

@ Xeque ao rel

O rei esta em xeque quando uma peca do
adversario ameaca o rei.

Uma peca ameaca a outra do adversario se a primeira pecga
pode capturar a segunda numa jogada.

‘e, @
oT o

O rei, que esta em xeque, tem que
colocar-se numa casa ndo ameacada
(qualquer das marcadas com um
circulo verde).

Um rei nao pode ameacar nunca o outro rei,
porque nao pode ir para uma casa ameacada
por uma peca do adversario.

97



Aprende

Assinala a peca que da xeque e indica-o com
@ uma seta. Coloca um circulo nas casas para

onde pode ir o rei ameacado.

B>

98



Aprende

@ Xeque mate

Ha xeque mate quando nenhuma jogada pode
evitar que o rei figue em xeque.

Os circulos vermelhos indicam
que nestas casas o rei continuaria
estando em xeque.

Quem consiga fazer xeque mate ao outro rei
ganhara a partida.

g4



Sim

Sim

£y A
[ Jeef

Nao

Nao

Em caso negativo, coloca um circulo nas casas

E xeque mate? Assinala a resposta.
% para onde possa ir o rei.

Sim Nao

Sim Nao

100



Aprende

@ Afogado

Quando o jogador ndo pode mover nenhuma
peca, porque teria que colocar o rei numa casa
ameacada pelo seu adversario.

B

F
Y
@%) O
Os circulos vermelhos indicam as

casas onde o rei nao pode ir, porque
estao ameacadas.

No afogado , os jogadores empatam.
Nenhum deles ganha nem perde.

101



¢ O rei esta afogado? Assinala a resposta. Em

@ caso negativo, coloca um circulo nas casas para

1@@

A W
&

Sim Nao

o) g

Sim Nao

onde pode ir o rei.

Sim Nao

102



Pensa

1. O bispo pequeno & vermelho.

2. O cavalo é amarelo.

3. As duas figuras idénticas sdo azuis.
4. A dama e o cavalo sdo da mesma cor.

5. Ha uma peca verde.

103



Pensa

rdena as silabas para formar os nomes das
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Resposta:

3



Joga
° aprende

A colecdo Joga e aprende pretende contribuir
para a educacao integral dos alunos e alunas
em centros educativos de primdria utilizando
o modelo das inteligéncias multiplas.

Uma parte dos materiais apresentam-se
agrupados nestes 6 livros, através dos quais
se potenciam as capacidade inteletuais
(raciocinio, linguagem, calculo, percec3o,
memoria e inteligéncia espacial).

Além disso, o xadrez constitui o centro

de interesse destes mesmos materiais ja

que fomentam o desenvolvimento das
inteligéncias maltiplas. Por isso, ensina-se
simultaneamente e de forma muito elementar
a jogar xadrez para que os alunos e alunas
pratiquem habitualmente este desporto.
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