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Prezento

La kolekto Ludu kaj lernu celas kontribui al la integra edukado de la lernantoj
en la bazlernejoj uzante la modelon de la multoblaj inteligento;.

Parto de la materialoj estas prezentitaj grupe en tiuj €i ses libroj, pere de kiuj
oni potencigas la intelektajn kapablojn (rezonado, lingvajo, kalkulo, percepto,
memoro kaj spaca inteligento). Krom tio, la Sako elstaras kiel centro de inte-
reso Car §i stimulas la disvolvon de la multoblaj inteligentoj. Tiel , oni instruas,
samtempe kaj en tre simpla formo, kiel ludi §akon kun la celo ke la lernejanoj
praktiku ofte tiun &i sporton.

Tiuj €i materialoj permesos plibonigi la lernan rendimenton de €iuj lernantoj,
speciale de tiuj kiuj prezentas malfacilajojn en sia lernokapablo. De la ko-
menco oni celas plibonigi la atenton, la koncentrigon, la logikrezonadon kaj
la silenton por krei gustajn kutimojn kiuj helpos al lernado de la materioj ha-
vendaj en la vivprotokoloj kaj al akiro de bazaj kompetento;.

Kiel metodologio oni uzas vidan kaj allogan dezajnon, oni prezentas la kon-
ceptojn en progresiva formo kaj proponas ekzercojn laigrade malfacilajn kun
la celo stimuli la lernadon de la kompetentoj kaj motivigi la lernantojn.

La enhavoj de €iu unuo estas grupigitaj en du blokoj: unu Sakeca kaj unu pri
la intelektaj kapabloj. En la unua bloko oni instruas tre bazajn Sakkonceptojn,
instrueblaj e€ de instruistoj sen antauaj konoj pri tiu materio. En la dua bloko
oni prezentas ekzercojn rilataj al la intelektaj kapabloj antaue menciitaj.

La materialo kolektita en tiu Ci libro povas esti uzata en la laborado kun la ler-
nantoj dum la tuta lernokurso, kun dedi€o de inter unu kaj du horoj semajne,
en lerneja horaro (atelieroj, ekstra horo, elektebla studobjekto, ktp.).

Tiuj Ci libroj estas parto de la projekto Educachess, kiu celas helpi por ke la
lernejanoj lernu esti kompetentaj kaj akiru qustajn kutimojn kaj valorojn por
alfronti la vivon.

Plia informado ¢e www.educachess.org



La Sako: interesa sporto

La Sako estas tabul-ludo rekonita kiel sporto far la Internacia Olimpia Ko-
mitato. Gi prezentas amason da interesaj avantagoj por plenkreskuloj kaj
infanoj: ago tute ne gravas por ludi mat€on, viroj kaj virinoj povas konkursi
unuj kontrau la aliaj en egalecaj kondi€oj, ne ekzistas diferencoj pro raso kaj,
krome, temas pri aktivajo populara kaj malmultekosta. Tiel do, €e la tabulo
oni konkursas en egalecaj kondi€oj sed ankau, ni ne forgesu, §i kombinas
amuzon kaj integran edukadon de la homo.

Psikologoj kaj pedagogoj, krom Sakprofesiuloj, rimarkigis la multoblajn
bonajojn de tiu €i ludo:

Je intelekta nivelo §i estas ilo kiu stimulas la rezonadon logiko-matema-
tikan, esenca parto de la matematika studprotokolo kaj samtempe grave-
ga por la solvo de Ciu ajna konflikto de la Ciutaga vivo; gi pligrandigas la
atento- kaj koncentrig-kapablon, kio igas Sakon tre rekomendinda aktivajo
por lernantoj hiperaktivaj. Pro la peno kiun postulas respondo al rivalo,
la Sako potencigas la analizajn kaj sintezajn procesojn, t.e., oni ekzercas
la devigan studon de iuj premisoj kiuj postulos solvojn. Laste, imago kaj
kreemo aktivigas en iu speco de mensa interSango kun la rivalo, kiam ne-
pras malkovri la strategion de la kontrauulo kaj ellabori la propran.

Rilate al la personeco, la Sako plibonigas la emocian memregon, la orga-
niz-kapablon, la parolesprimon, la respondecon en alpreno de decidoj kaj,
post progresado en la praktiko, memestimon.

Je sporta nivelo, kiel Ce aliaj disciplinoj, la praktikado de Sako kontribuas
al akceptado de reguloj, propraj al la ludo, kaj de rezultoj, kio, en pli vasta
kultura senco, implicas helpi al la edukado de toleremaj homoj, malfermaj
al novaj ideoj kaj pretaj akcepti malsamajn vidpunktojn.

En la sanmedio, la praktikado de Sako kunportas kontinuan stimuladon
de la cerbo. Tiu i mensa gimnastiko kontribuas al plifortigo de la me-
moro Ce la maljunuloj kaj al la malrapidigo en la apero de simptomoj de
neurodegenerigaj malsanoj, kutimaj en altagulo;j.









Unuo 1

La tabulo

 La Celoj

 La linioj

 La pecoj




Pensu

ACH

inu la farbadon de la tabulceloj.

La tabulo konsistas el 32 blankaj Celoj kaj 32
nigraj Celoj.

10



Lernu

@ La Celoj

Ciu ¢éelo de la tabulo havas nomon, formita el
litero kaj numero.

Literoj

A

nUMEeroj

La tabulo estas guste lokita se tiu Ci Celo estas
blanka.
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Lernu

Metu rondon sur la indikitajn ¢elojn.
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Lernu

£ . linioj

La tabul€eloj povas grupigi lau vicoj, kolumnoj
kaj diagonalo;j.

Vvico >

2

kolumno

T
%

La vicoj estas horizontalaj linioj.
La kolumnoj estas vertikalaj linioj.
La diagonaloj estas klinitaj linioj.

s



Lernu

Skribu kiun specon de linio formas la Celoj
markitaj per verda koloro.
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@ La pecoj

la peono la turo

=

A

la Cevalo la damo

A W

la kuriero la rego

2 gl

La pecoj povas esti blankaj au nigraj.
Ciu ludanto havas Ciujn pecojn el la sama koloro.
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Lernu

i

Surmeto de la pecoj e la komenco de la matco.

nigraj

A2 Weo 0 A
'YYYYY!
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<§:@gg

blankaj

La €elo de la damo samkoloras kiel la peco,
male la Celo de la re§o malsamkoloras.
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PPPPP

M Sercéu la jenajn vortojn en la tabulo. lli povas esti

TABULO VICO
CELO KOLUMNO
LITER’ DIAGONAL
NUMERO PEONO
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Pensu

Kalkulu kiom da fojoj vi trovas €i tiujn pecojn el
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Pensu

Encirkligu kaj skribu la eraron kiun vi eltrovos en
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Unuo 2

La peono

* La movo
 Limigoj de la movo

 La kapto

21
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Lernu

@ La movo

La peono avancas nur unu ¢elon en €iu movo.
En la unua movo de la ludo ni povas avancigi la
peonon gis du Celo;.

b

0@

La verdaj rondoj montras la Celojn al
kiuj la peonoj povas iri.

La peono neniam retroiras.
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Lernu

Metu rondon sur la Celojn al kiuj la peonoj povas iri.
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Lernu

@ Limigoj de la movo

Oni ne povas avancigi la peonon se iu alia peco
estas jus antau §i. Tute ne gravas Cu tiu peco
estas el siaj propraj au de la kontratulo.

bef Jbef
Dl

La verdaj rondoj montras la Celojn al
Kiuj la peonoj povas iri.

Se |la peono atingas la lastan vicon, §i ricevas
premion (la peonon oni Sangas per damo, turo,
kuriero au €evalo). Kutime oni elektas damon.
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Lernu

' Metu rondon sur la Celojn al kiuj la peonoj povas iri.
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Lernu

@ La kapto

La peono kaptas avancante unu Celon
diagonale.

La peonoj minacas la Celojn markitajn
per rondo. Se en iu ajn el tiuj Celoj
estus rivala peco, la peonoj povus gin
kapti.

Oni povas kapti nur unu rivalan pecon Ciufoje.
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Lernu

Metu unu rondon sur la €elojn minacitajn de la
peono;j.
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Pensu

—_—

La peono avancas

La peono neniam 2

Ciu ludanto havas 3

La peono Ciam 4

En la tabulo estas 5

8 peonojn.

tra la kolumno;.

avancas.

retroiras.

16 peono;.



Pensu

=3

S22 Encirkliiu la ieonon kiu, avancante unu ¢elon
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Pensu




Unuo 3

La turo

* La movo
 Limigoj de la movo

 La kapto

33



Pensu

ojn

34

Finu la desegnon de la peco surirante la punkt

%




Lernu

2!9 La movo

La turo povas movigi tra la Celoj el sia propra
vico au kolumno.

O

O

O
0000:=000

O

O

La verdaj rondoj montras la Celojn al
kiuj la turo povas iri.

La turo movigas horizontale au vertikale.
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Lernu

Desegnu rondojn sur la €elojn al kiuj la turo povas
iri.
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Lernu

@ Limigoj de la movo

La turo ne povas plu avanci kiam gi renkontas
alian pecon sur sia vojo.

O
O
000.:.0,.00

00 >-00

La rugaj rondoj montras la Celojn al
kiuj la turo ne povas iri.

La turo ne povas transsalti super la aliaj peco;.
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Lernu

Metu rondon en la €elojn al kiuj la turo povas iri.
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Lernu

@ La kapto

La turo povas kapti la rivalajn pecojn kiuj staras
en §ia vico au kolumno.

La verda cirklo montras la pecojn
Kiujn la turo povas kapti.

Oni povas kapti nur unu pecon de la kontratulo
Ciufoje.
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Lernu

Encirkligu la pecojn kiujn la turo povas kapti.
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skribtabulo

|

pilko libro

s 8§

/ krajono

Dekstre —> pilko
Maldekstre —
Supre —>
Malsupre —>
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Unuo 4

La kuriero

* La movo
 Limigoj de la movo

 La kapto
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Pensu

ceell




Lernu

@ La movo

La kuriero povas movigi sur la Celoj diagonale
ekde la loko kie §i trovigas.

La verdaj rondoj montras la Celojn al
kiuj la kuriero povas iri.

La kuriero Ciam movigas sur samkoloraj Celoj.
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Lernu

Desegnu rondojn sur la €elojn al kiuj la kuriero
povas iri.
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Lernu

@ Limigoj de la movo

La kuriero ne plu povas avanci kiam gi renkontas
alian pecon kiu staras sur sia vojo.

La rugaj rondoj montras la Celojn al
kiuj la kuriero ne povas iri.

La kuriero ne povas transsalti super la aliaj
peco;.
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Lernu

Metu rondon sur la €elojn al kiuj la kuriero povas
iri.
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Lernu

@ La kapto

La kuriero povas kapti la rivalajn pecojn Kiuj
trovigas en la sama diagonalo.

La verda cirklo montras la pecojn
Kiujn la kuriero povas kapti.

Oni povas kapti nur unu pecon de la kontratulo
Ciufoje.
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Lernu

Encirkligu la pecojn kiujn la kuriero povas kapti.
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Pensu

Ne

Jes

Ne

Jes

Ne

jes

Ne

Jes

Ne

Jes



Pensu

IE—

Inter regoj kaj kavaliroj
estigas granda milito,
kaj vivas feliCe kaj amike
dum ili kontrau ili batalas.

Respondo:




Pensu

Dauriiu skribante la numero"n de tiu'| éelo" kiu" ne

10







* La movo
 Limigoj de la movo

 La kapto

57
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Pensu
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Lernu

2!9 La movo

0

La damo povas movigi tra la €eloj de la vico,
kolumno au diagonalo kie §i trovigas.

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

O O

La verdaj rondoj montras la Celojn al
kiuj la damo povas iri.

La damo estas la peco kiu povas iri al plej multaj
Celoj.
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Lernu

Metu rondon sur la €elojn al kiuj la damo povas iri.
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Lernu

@ Limigoj de la movo

La damo ne plu povas avanci kiam gi renkontas
alian pecon sur sia vojo.

O
O
> @ @
o >0
Q00000
900
® (- O
O

La rugaj rondoj montras la Celojn al
kiuj la damo ne povas iri.

is La damo ne povas transsalti super la aliaj peco;.
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Lernu

Metu rondon sur la €elojn al kiuj la damo povas iri.
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Lernu

@ La kapto

La damo povas kapti la rivalajn pecojn kiuj
staras sur la sama vico, kolumno au diagonalo

kie gi trovigas.

La verda cirklo montras la pecojn
Kiujn la damo povas kapti.

Oni povas kapti nur unu pecon de la kontratulo
Ciufoje.
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Lernu

Encirkligu la pecojn kiujn la damo povas kapti.
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Pensu

“‘ Ordigu la jenajn damojn, ekde plej malgranda al
(7

Respondo:



Pensu

LT —

movigas

La damo

direktoj

en Ciuj

Skribu €i tie la frazon ordigitan.
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SerCu en la vicoj, kolumnoj kaj diagonaloj de
la tabulo tri sinsekvajn damojn (ili povas esti

malsamkoloraj).
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Unuo 6

La rego

* La movo
 Limigoj de la movo

 La kapto

69



Pensu

§9 Farbu Ciun parton de la rego per la indikitaj

Krono
Kapo kaj manoj
Pantalono

Robo
Butonoj

Haroj

Bastono
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Lernu

$ La movo

La rego povas movigi al Ciuj Celoj kiuj Cirkauas
gin.

La verdaj rondoj montras la Celojn al
kiuj la re§o povas iri.

La rego povas avanci nur unu €elon Ciufoje.

71



Lernu

Metu unu rondon sur la €elojn al kiuj la rego
povas iri.

72



Lernu

@ Limigoj de la movo

La rego ne povas iri al Celo kiu jam estas
okupata de samkolora peco.

£y
3 @ £
L Jeel

La verdaj rondoj montras la Celojn al
Kiuj la rego povas iri.

La re§go ne povas transsalti super la aliaj peco;.

78



Lernu

Metu rondon sur la €elojn al kiuj la rego povas iri.
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Lernu

La rego ne povas iri al iu Celo kiu povas esti
okupata de rivala peco en sekvanta ludo.
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La rugaj rondoj montras la Celojn al
Kiuj la re§o ne povas iri. La verdaj
rondoj montras tiujn al kiuj gi povas
iri.

La rego ne povas esti kaptita per la pecoj de la
alia ludanto.
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Metu verdan rondon sur la Celojn al kiuj la rego
povas iri kaj rugan sur tiujn al kiuj gi ne povas iri
en unu ludo.

76



Lernu

@ La kapto

La rego povas kapti la rivalajn pecojn kiuj estas
apud gi.

3

La verdaj cirkloj montras la pecojn
Kiujn la re§go povas kapti. Peco estas
minacita kiam §i povas esti kaptita.

Oni povas kapti nur unu pecon de la kontratulo
Ciufoje.

77



Lernu

Encirkligu la pecojn kiujn la rego povas kapti.
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Pensu

w Indiku la plej rapidan vojon kiun la re§o sekvos

@ © poririallaelo enhavanta verdan kvadraton.

La re§o ne povas stari sur la €eloj kiujn minacas
la nigraj peco;.

Wwe m
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Pensu

Indiku la vojon kiun la re§o iros, kalkulante unu

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
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Unuo 7

La Cevalo

* La movo
 Limigoj de la movo

 La kapto

83






Lernu

@ La movo

La Cevalo avancas du Celojn tra vico au
kolumno kaj poste unu plian €elon, dekstren au
maldekstren.

La verdaj rondoj montras la Celojn al
kiuj la Cevalo povas iri.

En la movo de la €evalo, la komenca Celo kaj la
fina estas €iam malsamkoloraj.

85



Lernu

Metu rondon sur la Celojn al kiuj la evalo povas iri.

86



Lernu

@ Limigoj de la movo

La Cevalo ne povas iri al €elo kiu estas okupata
de samkolora peco.

@ o
U X
>
® b

La verdaj rondoj montras la Celojn al
Kiuj la Cevalo povas iri.

La €evalo estas la ununura peco kiu povas
transsalti super la aliaj peco;j.
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Lernu

' Metu rondon sur la Celojn al kiuj la evalo povas iri.

88



Lernu

@ La kapto

La Cevalo povas kapti la rivalajn pecojn kiujn gi
trafas Ce la fino de Ciu salto.

La verdaj cirkloj montras la pecojn
Kiujn la Cevalo povas kapti.

Oni povas kapti nur unu pecon de la kontratulo
Ciufoje.

89



@ Encirkligu la pecojn kiujn la Cevalo povas kapti.
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“ Ordigu la domenajn tabuletojn tiel ke ili uste
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Skribu Ci tie la mesagon.




Pensu

Kalkulu la pecojn kaj encirkligu tiun kiu plej




Pensu

Observu Ci tiujn pecojn kaj diru per kiaspecaj
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Unuo 8

Sakigo

- Sakigo al rego

 Mato

* Pato
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Lernu

@ Sakigo al rego

La re§o estas en Sako kiam iu peco de la
kontratiulo minacas la regon.

lu peco minacas alian de la kontratiulo se la unua peco povas
kapti la duan per unu ludo.

‘e, @
oT o

La rego, kiu estas en Sako, devas
situigi sur neminacita Celo (kiu ajn el
la markitaj per verda rondo).

Rego neniam povas minaci alian regon Car gi ne
povas iri al Celo minacita de rivala peco.

97



Lernu

Encirkligu la pecon kiu Sakigas kaj indiku tion per
@ sago. Metu rondon sur la €elojn al kiuj povas iri la
minacita rego.

B>
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Lernu

@ Mato

Ekestas mato kiam neniu ludmovo povas eviti ke
la re§o estu en Sako.

La rugaj rondoj montras ke, en tiuj
Celoj, la rego plu restus en Sako.

Tiu kiu sukcesas matigi la alian regon, venkas la
matcon.
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En nea kazo, metu rondon sur la €elojn al kiuj la

Cu tio estas mato? Encirkligu la respondon.
@ rego povas iri.
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Lernu

@ Pato

Kiam la ludanto povas movi neniun pecon €ar
tio signifus lasi la regon en €elo minacita de la

kontrauulo.
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La rugaj rondoj montras la Celojn al

Kiuj la re§o ne povas iri Car ili estas
sub minaco.

Kiam estas pato la ludantoj egaligas: neniu
venkas kaj neniu malvenkas.
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En nea kazo, metu rondon sur la €elojn al kiuj la

Cu la rego patigis? Encirkligu la respondon.
$ rego povas iri.
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Pensu

1. La malgranda kuriero estas ruga.
2. La Cevalo estas flava.

3. La du identaj figuroj estas blua;.

4. La damo kaj la ¢evalo samkoloras.
5. Unu el la pecoj estas verda.
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La kolekto Ludu kaj lernu celas kontribui
al la integra edukado de la lernantoj en
la bazlernejoj uzante la modelon de la
multoblaj inteligento;.

Parto de la materialoj estas prezentitaj
grupe en tiuj i ses libroj, pere de Kiuj
oni potencigas la intelektajn kapablojn
(rezonado, lingvajo, kalkulo, percepto,
memoro kaj spaca inteligento).

Krom tio, la Sako elstaras kiel centro de
intereso Car §i stimulas la disvolvon de la
multoblaj inteligentoj. Tiel , oni instruas,
samtempe kaj en tre simpla formo, kiel
ludi §akon kun la celo ke la lernejanoj
praktiku ofte tiun ¢i sporton.
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