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Introducao para pais e professores

Quando, ha cerca de 10 anos, comecei a dar aulas de xadrez profissionalmente,
apercebi-me que faltava algo que permitisse acompanhar individualmente cada um
dos alunos e, através de alguns exercicios )& preparados, perceber se eles estavam a
acompanhar ou ndo 0 que estava ser ensinado. Comecei por preparar um conjunto de
folhas com exercicios sobre a matéria que eram entregues em cada uma das aulas. Com
o tempo, surgiu a ideia de compilar esse conjunto de folhas num volume a distribuir
logo no inicio do ano lectivo. Depois de varias melhorias e alteragbes — praticamente
todos 0s anos os exercicios e a estrutura do manual sofreram alteragdes — cheguei a
versao actual. Para o fazer, baseei-me em manuais e livros em varias linguas. Nao foi
objectivo principal a originalidade ou & inovagdo mas sim suprir a actual inexisténcia
de um manual em portugués pensado para um ambiente escolar e para a realidade
xadrezistica nacional em que trabalho.

Este é um manual de nivel 1, pensado para um ano lectivo com uma duragdo de 30

a 35 semanas de aulas, com uma aula de xadrez por semana e cada aula com 45 a

60 minutos. Esta dirigido sobretudo a criangas que frequentem o 12 ciclo do ensino
hasico, emhora também seja apropriado para alunos mais velhos. O manual cobre todas
as regras hasicas do xadrez e algumas ideias simples para aplicar durante o0 jogo. Cada
capitulo tem uma introdugdo ou resumo da respectiva matéria sequida de exercicios
para fazer pelo aluno. €, principalmente, uma ferramenta de apoio ao professor e néo
um livro de auto-aprendizagem.

Uma aula tipica inicia-se com o0 ensino do tema do respectivo capitulo, 15 a 20 minutos,
sequido de exercicios no manual e sua correccgdo pelo professor, 15 a 20 minutos.

No tempo restante, os alunos jogam xadrez entre eles. Esta parte € muito importante
e ¢ 0 momento da aula que geralmente os alunos mais gostam. Por esse motivo, podera,
ou talvez deverd, haver aulas sé de )ogo, eventualmente iniciadas por uma breve
revisdo de um dos temas ja dados. Lembrem-se: é a pratica do xadrez que traz os seus
conhecidos heneficios.

Esta terceira edigdo € o resultado da revisdo minuciosa das edigbes anteriores. Alguns
exercicios, poucos, foram substituidos e outros corrigidos para que a sua resolugdo
ndo levante quaisquer dividas. No entanto, as alteragbes nao sdo significativas ao
ponto de se poder falar de um manual diferente e por isso 0 seu uso na sala de aula é
perfeitamente compativel com as edigdes anteriores.



CAVALO, A PECA QUE SALTA POR CIMA DAS OUTRAS
Movimento e captura do Cavalo
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0 Cavalo anda trés casas — duas casas numa direc¢do e mais uma noutra. Por exemplo, pode andar duas casas
numa coluna, para tras, e depois mais uma casa numa linha, para a direita. Nédo importa se ha pecas pelo
meio, 0 Cavalo salta por cima delas! E se houver uma pe¢a do adversario no final do salto, o0 Cavalo come-a.

0 salto do Cavalo faz lembrar a letra L!

% PEAO, A PECA MAIS SURPREENDENTE DO XADREZ
Movimento e captura do pedo
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0 pedo anda uma casa de cada vez, sempre em frente. Quando ainda estd na casa inicial pode avangar
logo duas casas. Nao pode andar para tras nem para o lado e, se estiver alguma peca & sua frente, ndo
pode avancar. O pedo consegue comer pecas do adversario que estejam uma casa na diagonal.

Promocado do pedo
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Quando um pedo chega & Gltima
casa, transforma-se numa Dama,
numa Torre, num Cavalo ou num

Bispo (W Z ) ).

Um jogador pode ter em jogo duas
Damas, ou mais, se consequir
promover um pedo e ainda

ndo tiver perdido a Dama, por
exemplo.
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Exercicios O tabuleiro e as pecas 0

1- Pinta as LINHAS que tém 2 pegas. 2 - Pinta as COLUNAS que tém 2 pecas.
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3 - Pinta as DIAGONAIS BRANCAS que tém 2 pecas. 4 - Pinta as DIAGONAIS PRETAS que tém 2 pegas.
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5 — Pinta as CASAS: ¥2, b5, h1, ¢7, c2, ¢6. 6 — Escreve o nome das CASAS onde estao as pecas.
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Exercicios

7 — Desenha estas pecas do xadrez.

8 — Liga as pecas ao seu nome.

Torre

Bispo
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O tabuleiro e as pegas

Exercicios
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A Captura na passagem

A captura na passagem € uma regra especial do xadrez que permite a um jogador comer um pedo do
adversario que acabou de avancar duas casas. Para isso € preciso ter um pedo que esteja na coluna ao
lado desse pedo. O pedo é comido na casa de passagem como se sb tivesse avangcado uma casa em vez
das duas que andou.

Caplura na passagem com as brancas

Peéo preto na casa inicial avanca

2 casas.

Peao branco na casa ao lado come-o ha
casa de passagem.
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Caplura na passagem com as prelas

Peao branco na casa inicial avanca
2 casas.

Peéo preto na casa ao lado come-o na
casa de passagem.
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Exercicios

1- Que peao pode comer na passagem?
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Exercicios

Treino avancado

1- Faz xeque—mate numa jogada.
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Exercicios

9 - Nesta situacao o jogo termina empatado?
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