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Presentacio

La col-leccio Juga i apren pretén contribuir a 'educacid integral de 'alumnat
en els centres educatius de primaria tot utilitzant el model de les intel-ligéncies
multiples.

Una part dels materials es presenta agrupada en aquests sis llibres, mi-
tiancant els quals es potencien les capacitats intel-lectuals (raonament,
llenguatge, cacul, percepcié, memoria i intel-ligéncia espacial). A més, els
escacs en constitueixen el centre de interés perqué fomenten el desenvo-
lupament de les intel-ligencies multiples. Aixi, s’ensenya, simultaniament i
de forma molt elemental, a jugar els escacs per tal que I'alumnat practiqui
habitualment aquest esport.

Aquests materials permetran millorar el rendiment escolar de tot I'alumnat,
en especial d’'aquell que presenta dificultats d’aprenentatge. Inicialment es
pretén millorar I'atencid, la concentracio, el raonament logic i el silenci, per
tal de crear els habits correctes que afavoreixin 'aprenentatge de les mate-
ries curriculars i de les competencies basiques.

Metodologicament, s’utilitza un disseny visual i atractiu, es presenten els
conceptes de forma progressiva i es plantegen exercicis de dificultat gra-
dual amb l'objectiu d’afavorir 'aprenentatge de les competéncies i motivar
I'alumnat.

Els continguts de cada unitat estan agrupats en dos blocs: I'escaquistic i el
de les capacitats intel-lectuals. En el primer bloc, s’ensenyen conceptes molt
basics d’escacs que pot impartir fins i tot el professorat que no té coneixe-
ments previs d’aquesta matéria. En el segon bloc, es presenten exercicis
relacionats amb les capacitats intel-lectuals esmentades anteriorment.

El material recollit en aquest llibre permet treballar-lo amb els alumnes du-
rant tot el curs escolar, amb una dedicacié d’'una a dues hores setmanals en
horari lectiu (tallers, sisena hora, assignatura optativa, etc.).

Aquests llibres formen part del projecte Educachess, que vol contribuir a fer
possible que I'alumnat aprengui a ser competent i que adquereixi uns habits
i uns valors adequats per afrontar la vida.

Més informacié a www.educachess.org



Els escacs: un esport d’interes

Els escacs soOn un joc de taula reconegut com a esport pel Comite Olimpic
Internacional que presenta una muni6 d’avantatges interessants per a grans
i petits: tant se val I'edat que es tingui per poder-ne jugar una partida, homes
i dones poden competir entre si en igualtat de condicions, no existeixen di-
feréncies per rad de racga i, a més, es tracta d’'una activitat popular i econo-
mica. Aixi, doncs, davant del tauler competim en igualtat de condicions, pero
també, no hem d’oblidar-ho, combinem entreteniment i formacié integral de
la persona.

Psicolegs i pedagogs, a banda dels professionals dels escacs, han assenya-
lat els multiples beneficis d’aquest joc:

Quant a I'ambit intel-lectual, és una eina de foment del raonament logi-
comatematic, propi de I'area curricular de matematiques, pero igualment
fonamental en la resolucié de qualsevol mena de conflicte de la vida quo-
tidiana; augmenta la capacitat d’atenci6 i de concentracio, la qual cosa
converteix els escacs en una activitat especialment recomanable per a
alumnes amb hiperactivitat. En I'esfor¢ que cal fer a I'hora de respondre
a la jugada de l'adversari, els escacs potencien els processos d’analisi
i de sintesi, és a dir, s’exercita I'estudi obligat d’'unes premisses per tal
d’aportar-hi solucions. Finalment, la imaginacio i la creativitat es posen en
funcionament en una mena d’intercanvi mental amb I'adversari, quan cal
esbrinar I'estratégia del contrincant i elaborar-ne una de propia.

Pel que fa a la personalitat, els escacs fomenten el control emocional, la
capacitat d’'organitzacio, I'expressio verbal, la responsabilitat en la presa
de decisions i, quan es va progressant en la seva practica, 'autoestima.

Des de la perspectiva esportiva, com en altres disciplines, la practica dels
escacs contribueix a educar en l'acceptacio de regles, les propies del
joc, i dels resultats, la qual cosa, en un sentit cultural més ampli, implica
ajudar a formar individus tolerants, oberts a noves idees i predisposats a
coneixer diferents punts de vista.

En I'ambit de la salut, la practica dels escacs comporta I'estimulacié con-
tinua del cervell. Aquesta gimnastica mental propicia, en la gent gran, el
reforc de la memoria i 'alentiment de I'aparicié dels simptomes de les
malalties neurodegeneratives propies de I'edat.









Unitat 1

| 'enroc

» L'enroc
» Tipus d’enroc

« Condicions per a I'enroc







@ L'enroc

L’enroc és una jugada que permet defensar millor el rei i posar en joc
una torre.

L’enroc és I'Unica jugada que permet moure dues peces en la mateixa
jugada

%@ P &— O

Primer s’agafa el rei. No es mouen mai El rei es desplaca dues caselles en
les dues peces alhora. direccio a la seva torre.

"
~&0 pugs

Després s’agafa la torre... ...l es col loca a I'altre costat del rei.

11



@ Tipus d’enroc

L’enroc és una jugada que cada jugador només pot fer un cop durant

tota la partida.

Enroc curt

& O

Inicialment, hi ha dues caselles entre el
rei i la torre.

Enroc llarg

= e

Inicialment, hi ha tres caselles entre el
rei i la torre.

12

pugs

L’enroc curt es fa amb la torre del
costat del rei.

slo X

L'enroc llarg es fa amb la torre del
costat de la dama.



@ Encercla el tipus d’enroc executat.

RYA YA
s=P=g

Curt

Curt

2
|
' ¥
A
£
P
Llarg Curt
4
=
' ¥
Ay
pu
Llarg Curt

s

De- [Inf
De- -

Llarg

£3 43
2L

Llarg



@ Condicions per a I'enroc

Quan la torre esta amenacada es pot dur a terme I'enroc.

Abans hauras de comprovar que es compleixen les quatre condicions

seguents:

A
ZATATRAA
AYA TRV PRV
H 2Wena X

A. Entre el rei i la torre no hi ha
d’haver cap peca.

Do- [l

E 8 o
Py oF ¥ |
a4 4
i

C. El rei no pot estar en escac.

14

EA @& E
P 444
A
¥

B. El reiila torre no s’han d’haver
mogut en cap jugada anterior.

} !¢
“,
s,
,
e,

“,
s,
,
e,
e,
e,
2,
s,
,
e,
2,
2,
,
s,
s,
,
e,
2,
e,
S,
s,
,
e,
e,
2,
,
s,
s,
& & & % - 8 & 8
e,
2,
2,
2,
s,
“,
z @ g ' z

D. Les caselles per on passara el rei
no poden estar amenagades.



Encercla la condicio per la qual el rei no es pot enrocar.

Si és possible, marca els impediments amb fletxes, rodones

o cercles.

2
@ X
We 442
a a
3
2,
AN
W BB WA
Z &
B (© b A B C D
4
E 2 & A
A4V X4
a
' Y
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Indica amb una fletxa quina jugada faran les blanques
perque les negres no puguin enrocar-se en la propera
jugada.

1 2
= € X E 2 & X
3 444 3 444
3 24 4 A
AN AN
AYAVINEA AL AYAVIIREAFAYL
)= pugse )= 2L

@ Indica amb una fletxa quina jugada faran les negres perque
les blanques no puguin enrocar-se en tota la partida.

1 2
X X oo E e X
4 2441k 4 2iiik
3 A 2 A 14
£y £
ARG 2
£y ALY YA £ 36X
)=q & K oo Woae X

16



Pensa

“ Observa la quadricula i escriu les coordenades de las

Q banderes. Relaciona els campions i campiones mundials
' 4
7
5 i@

i

Ionl

Coordenades Bandera

4,2)

-_—
N

AN N A~ A~
*
o

N
AN AN SN A/

AN N N N
N N N S’

10 En

N

Magnus Carlsen 1 Rustam Kasimdzhanov Aleksandra Kosteniuk
Noruega Uzbekistan Russia
Viswanathan Anand Garry Kasparov Zsuzsa Polgar
India Russia Hongria
José Raul Capablanca Anatoly Karpov Antoaneta Stefanova
Cuba Russia Bulgaria
Max Euwe Vladimir Kramnik Anna Ushemina
Holanda Russia Ucraina
Bobby Fischer Emanuele Lasker Hou Yifan
Estats Units Alemanya Xina



Pensa

Lleieix atentament el text seiijent sobre I’oriien dels

A Egipte, dins la tomba de Tutankamon (1300
a. C.) es va trobar un tauler quadriculat i peces
similars a la dels escacs actuals.

La majoria dels experts coincideixen que els
escacs provenen de l'evolucié del xaturanga,
que es jugava a l'india. Alguns pensen que
anteriorment el xaturanga es va fusionar amb
un altre joc grec més antic, anomenat “petteia”.
Aquest era un joc reflexiu i estratégic.

Una variant del xaturanga va ser el shatranj,
que principalment es jugava a Pérsia. Aquests
dos tenen en comu diverses peces, com l'alferza (predecessora de la reina), I'elefant
(anomenat “alfil”, derivat de “al pil” en persa), la torre o carro de guerra, el rei, que
defineix el final del joc i els peons, soldats o infanteria.

Més endavant, els arabs van realitzar la primera gran difusié mundial del shatranj i
son els primers a estudiar amb un cert aprofundiment aquest joc, tal com reflecteixen
diversos llibres i en el desenvolupament del sistema algebraic.

Un vegada a Europa, el shatranj acaba evolucionant fins a convertir-se en el conegut i
divertit joc dels escacs.

Tria les respostes correctes. Respostes
1 On es jugava el xaturanga inicialment?
a Pérsia b india c Egipte

2 En quina peca d’escacs es converteix I'elefant del joc shatranj?

a Alfil b Cavall c Torre

3 Quantes peces tenen en comu el shatranj i la xaturanga?

a 4 b 5 o} 6

4 Quins varen ser els grans difusors del shatranj?

a Grecs b Perses c Arabs
5 ¢,De quin joc deriven els escacs?
a Petteia b Xaturanga c Shatran;j




Piensa

Combina les peces d’escacs perqué la suma dels seus
valors sigui igual al numero indicat. Utilitza la minima

o 1| =4
o 2| =[A]|A
® | 3| =

o | 4 | =

® | 5| =

O | 6 | =

® 7/ | =

o| 8 | =

® 9 =

o |10 | =

® 13| =

o |15 | =

® 18| =

o | 20| =




13

D3]
olle!

k!
D3]

]3]
el

11

ol
gl

16

Du(] 1]

gl

Du] 1]

3] ]
gollic!

<<l

12

gl
3

] 3]

14

) ]

gollic!

ol
alfLl

15

!
D3]

ol

Dud] 1]

ol
1]

10

Du(] ]
<<l

gollic!

] D]

als

igu

Anota els numeros dels minitaulers que son




Unitat 2

Mats simples

* Esquemes de mat

 Evitar I'escac i mat

21



1

Quadrilaters (4 costats)




@ Esquemes de mat

A vegades amb nomeés una peca es pot fer escac i mat.

En aquests casos, totes les possibles caselles d'escapatoria del rei
estan ocupades per peces de la seva mateixa banda.

A
) S

Els peons blancs impedeixen que el Les quatre peces negres impedeixen
seu rei pugui escapar de l'escac i mat. que el seu rei pugui escapar de I'escac
i mat.

ws

VBN A
B &H

Quan el rei es troba en una cantonada El cavall també amenaca la casella
del tauler és més facil fer escac i mat. d'escapatoria del rei.

23



1

Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les blanques

@ per aconseguir escac i mat.

EHeVid-0 A= E oWliseg X
244222 1 42 A4 1

3 4 2 1

3 4
£ AYA
) 2 o

YA FAVA A TAYA YA TRV TEYA
H 2¥dbanid 2 K

@ Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les negres

per aconseguir escac i mat.

2
X X oo g =X
Alve i & de WX
A 2 1
3 Y | 3
£y £3 A3 £
£ A A
2y 2W £y
add IO I Z&

24



@ Evitar I'escac | mat

Es aconsellable que el rei pugui disposar de caselles on anar en cas

de ser amenacat.

Per aix0, es pot moure el rei o alguna altra peca.

AARA

Es pot avancgar un dels peons.

o @

R
o
o
O
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
B

Es pot avancar el ped, moure l'alfil o
fins i tot el rei.

25

Es pot moure la torre a a6, el rei a c7...

v
Ty
B o B

Es pot moure qualsevol de les dues
torres, el cavall o també avancar el
peo.



i

1

De- [Inf
Do B
De- fi>-
De- &

bo-

I€C>

i

bs:
L[S
IE

I

o pes

Indica amb fletxes quines jugades poden fer les negres per

evitar I'escac i mat.

Weo 2 A
3

Do
De- [

S
IS pes

€

Do i
Do

Do

bs:
5
icpes
SN
B
D&

icdhes
IE
I3

i
W E
Ld A5

I
Do- Inf

Do

Indica amb fletxes quines jugades poden fer les blanques

per evitar I'escac i mat.

26



@ Marca les caselles on col-locaries la peca indicada al peu
del tauler per tal d’aconseguir una posicié d’escac i mat.

e EQ Esod
4 )=q A i
3 3 3
3 2
£

£ £
YA WA =4 £
& p={ &

Wy 2

$ Encercla les peces del peu del tauler que, situades en la
casella indicada, aconseguirien una posicio d’escac i mat.

1 2

XE A B ¢ X = oo

dee 241 2 2 4k

3 3

£

£y £ £y
2 ATA Wan Al
2 £y 2 HA

& H&Q

Wy

2 A2 EW

3

ANNZARNRp={

27



@ Marca les caselles on posaries la peca indicada al peu del
tauler per convertir un escac al rei en escac i mat.

1 2
X X ¢ dlo X E
3 4 3 244
3 2 & 3 A
£y R
A AW A
2.4) £ £
W A QW A~
He W h=q pugse
£ ;-1

@ Marca les caselles on posaries el rei que falta perqué quedi
una posicid d'escac i mat.

1 2
X X & 2 4 E =
3 'y 3 Wwa &
3 R -
A A
£y £
AW WL £ A
W ANLD 2 AG)
J=q 2 H =4 2K
& o

28



Pensa

’ Elimina o mou els escuradents necessaris, per obtenir
o

o

1 Les lletres del tauler d'escacs.

2 Els numeros del tauler d'escacs.

3 El nombre d'una peca d'escacs.




Pensa

Una paraula és polisemica quan té més d’un significat.

afogat 1:
tauler 2:
raigs X %

peod Alf

enrocar-se (9

Les blanques avancen el

En aquesta partida, no poden

El rei blanc ha quedat

Amb una jugada de

S’ha mogut el

1

Persona que treballa en una feina que no
requereix saber un ofici.

Travar-se (un ham, un art de pesca, un an-
cora, etc.) a les roques del fons del mar.

Persona que mort per falta de respiracio,
especialment en l'aigua.

Lamina preparada per fixar i exposar en ella
al public qualsevol cosa, com a anuncis.

Ones electromagnétiques extraordinaria-
ment penetrants que travessen el cos i
serveixen per realitzar radiografies.

dues caselles.

el reiila torre.

per una distraccio de les negres.

s'ha capturat una torre.

i s’han caigut les peces.




32

Pensa

64




Pensa

] Forma taulers d’escacs amb aquestes peces.

Indica els numeros de les peces amb qué es formen aquests vuit taulers.

1 2 3 4

5 6 7 8

32



Unitat 3

La descoberta

» Tipus
 Amb quines peces?

 Observacions

33



Pensa

Pinta la fraccié de superficie que s’indica per a cada lletra

El denominador de les fraccions és el nombre de caselles. Cada
casella esta composta per 8 triangles.

1 1 1

= — C = — E = —

15 15 15

8 10 12

1 = — 2 = — 8 = —

18 15 18




@ Tipus de descoberta

La descoberta consisteix a moure una peg¢a de manera que aquesta i una altra
n’amenacin dues de I'adversari.

Amb escac

X = oo
timg 144

—>
Després de moure l'alfil, la dama Com que l'alfil fa escac al rei, la dama
blanca queda amenacant I'altra dama. blanca podra capturar I'altra dama

indefensa.

Sense escac

= X i

Ao WaA4
i 1

= ~ a

o . N
Ao A ART T AN
& B & H & Z & H

Després de moure el cavall, l'alfil Quan la dama es mogui, I'alfil podra
gqueda amenacant una torre. capturar la torre.

35



@ Indica amb fletxes les jugades per realitzar una descoberta.

XA W
F W F ¥ 3
3
3
2 AG)
A
£ £ 1£3
)= pugs
3
X &
Y 144
=F
= A W
£
£ 2 4
£ £3 X
p=q Z &

Juguen negres

36

2 O

Juguen blanques



@ Amb quines peces?

La peca que es mou pot ser qualsevol.

La peca que no es mou té que ser una torre, un alfil o una dama.
A la pag. 35 s’ha exposat la descoberta amb el cavall i amb alfil.

Torre

AR TIER AR

La torre amenaca la dama negra i la
dama blanca ho fa al cavall.

Rei

o

&

El rei amenaca l'alfil i la torre fa escacs
al rei.

37

Peé
= = o
F 444

A

“,
2,
2,
2,
s,
s,
“,
4 \

4,
%,
e,
e,
2,
2,
2,
‘%,
o

AL AYA
puqs s

El pe6 amenaca l'alfil blanc i I'alfil
negre ho fa a la torre.

Ded o3 l'-}w

Dama

.‘
‘%,
,
e,
e,
2,
e,
2,
S,
s,
,
e,
e,
e,
2,
2,
S,
s,
,
e,
e,
e,
e,
2,
s,
s,
s,
“,
e,
e,
2,
2,
2,
s,
s,
,
S,
2,
2,
2,
2,
s,
s,
,
e,
e,
e,
2,
2,
s,
‘%,
s,

a
= =

La dama amenaca el cavall i I'alfil ho fa
a la torre.

De- -

COIE
oA pec



@ Indica amb fletxes les jugades per realitzar una descoberta.

1 2

= e

3 Y 3 41
2 4

3 3
Wy

HOXE
Wy

> &

£ £
HX Y= £ AL
2 =i Z &

Juguen blanques Juguen negres

Juguen negres Juguen blanques

38



@ Observacions

Amb sacrifici d’una peca

Si l'alfil fa escac, la torre blanca podra capturar la torre negra.
Malgrat que el rei pugui capturar I'alfil, les blanques guanyaran punts.

Amb doble escac
= oo = oo
F Y3
F F F
F
£
A

oD E
}

g :

Quan les dues peces fan escac al rei, aquest ha de moure’s obligatoriament, perqué
no s’hi pot interposar una peca que eviti alhora els dos escacs.

39



Indica amb fletxes les jugades per realitzar una descoberta
amb sacrifici.

Do
D be i
Do

£ £ £ 2
A R 2 £
& X J={

Juguen blanques Juguen negres

£

<>

@ Indica amb fletxes quines jugades calen per realitzar una
descoberta amb doble escac.

1 2

X -\
Aa 24
3 a & 3

£ A
£
oA A TAYE

=4 L NH =

Juguen negres Juguen blanques

De- (-

[
IE:De-

(3D [nt
De- [
[

4

AL
AW

AR

IEC>
18:C>
be

40



o

Pensa

, ! Pinta les caselles d’aquests minitaulers per tal de completar

i:=
A

?Fi

'

e e AT




Judith Polgar

ciutat

jugador

Barcelona

pais

Magnus Carlsen

Xina

club d’escacs

00000 0O

ped

blanques

jugadora

torre

casella

negres

equip

peces

0000000

Pensa

Comuns

Serveixen per designar perso-
nes, animals o coses en general.

Propis

Serveixen per designar una per-
sona, un animal 0 una cosa en
particular.

La primera lletra dels noms pro-
pis s’escriu en majuscula.

1 Individuals

Designen només
un element

2 Col lectius

Designen un conjunt
d’elements



Pensa

AEAAAABAAAANAAARAALAAARAALN
AAAAANS SAAAAAAAARAARAAAAA444
ittilillitlllilit

' b eeeeeee EENEWEE
@@@%” oL W g gegle

Taula de dades Blanques Negres

Peces &%gz@@‘mﬁzgﬁ

812 ]| 2| 2 1 1 8

Un joc complet té 22|11

Nombre de peces

Jocs complets

- ~ © N

Peces sobrants

Jocs de cada jugador

Jocs complets

Cavalls negres = 9 | 2 — Cavalls negres en un joc complet
Cavalls que sobr <=1 4 —> Nombre de jocs complets




Amb les peces seguents conpon un tauler d’escacs.

Escriu en les caselles del tauler el numero de la peca que es col loca
damunt.

Fixa’t que el color de les caselles s’alterni correctament.

.

44

b
e



Unitat 4

Mats amb ajuda

* Esquemes de mat

» Evitar 'escac i mat

45



Pensa

Dibuixa les lletres i numeros respecte I'eix de simetria

A

Lletres del tauler

1
5 Numeros del tauler
3 Diagonals en un tauler

u




Apren

@ Esquemes de mat

Moltes vegades es fa escac i mat amb 'ajuda d’'una o de més peces.

Aquestes altres peces serveixen per defensar la que fa el mat i/o
peramenacar les caselles per on el rei adversari podria escapar-se.

L’alfil impedeix al rei escapar-se per a7. El cavall i el ped priven que el rei
s’escapi a la fila 2.

et
2/ 2l A

“,
,
%,
e,
,
e,
e,
2,
,
2,
s,
s,
“ &
e,
e,
e,
2,
2,
2,
2,
s,
s,
,
e,
e,
4 \
@E

L’alfil defensa la torre que fa I'escac La torre que fa escac i mat esta
i mat i tambén amenaca la casella defensada pel cavall.
d’escapatoria del rei.
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Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les blanques
per aconseguir escac i mat.

1 2

XA oo glo ¢
24 & & 4 12
Wy 4 X2 A 4 1
4 A 2

3 ) DR
£ £ AL A

AR AR @ A

Z & =4 &

@ Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les negres
per aconseguir escac i mat.

1 2
gle X sle X
'Y 3 'y 3
& Wy d We
A
£ A
LN 2 D8R A
£ £y 4N
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@ Evitar 'escac i mat

El més aconsellable és defensar la casella on 'adversari pretén fer

'escac i mat.

Per aix0, cal recordar com funcionen els canvis de peces.

e =
i \

2

)=

La torre negra defensa la casella €8
perqgué la torre blanca no pugui fer
escac i mat.

=
-]

£
£

El cavall evita que la torre arribi a la
casella h1 per fer escac i mat.

49

Wy

L
T

La dama blanca evita que l'altra dama
faci escac i mat a c1.

Bo- 5
-

)=q

El cavall negre defensa la casella €8 i
aixi s’evita 'escac i mat amb la torre.



Indica amb fletxes quines jugades poden fer les negres per
evitar I'escac i mat.

1 2

XA oo glo ¢
24 & & 4 12
Wy 4 X2 A 4 1
4 A 2

3 ) DR
£ £ AL A

AR AR @ A

Z & =4 &

@ Indica amb fletxes quines jugades poden fer les blanques
per evitar I'escac i mat.

1 2
slo X <o X
L4 3 Y 3
& Wy 2 We
A
£3 A
- NATANN D8 A
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@ Marca les caselles on col-locaries la peca indicada al peu
del tauler per tal d’aconseguir una posicié d’escac i mat.

$ Encercla les peces del peu del tauler que, situades en la
casella indicada, aconseguirien una posicio d'escac i mat.

1 2
XE WX B
2422 A&e 3 3
A F
2 4 AN A & A
2 A AL B A
£ Y 2 A
AYA £ 43 £ £
ZHh8 & )=

AN p= 2 A2 EW
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Marca les caselles on posaries la peca indicada al peu del
tauler per convertir un escac al rei en escac i mat.

@ Marca les caselles on posaries el rei que falta perqué quedi
una posicid d'escac i mat.
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Si sumes els valors de les peces de dues caselles que estan juntes, una al
costat de I'altra, el resultat sera la casella que esta damunt.

Les peces retallables son a l'ultima pagina del llibre.

AL




Pensa

Una familia Iéxica esta formada per totes aquelles paraules que s’han format a
partir d'una més curta.
La paraula més curta és la primitiva. Les altres son les derivades.

llibre . 1 guanya
taula ‘ 2 peonet
jugada ‘ 3 llibreria
hora ‘ 4 escaquistic
cavall ‘ 5 tauler
guanyar ‘ 6 jugador
peod ‘ 7 cavaller
escacs ‘ 8 horari

contraatac ‘
moviment ‘
1 amb prefix
defensora
‘ Afegint una particula
al davant de la primitiva
preescacs ‘
descoberta ’
2 amb sufix
jugadora
‘ Afegint una particula al
» final de la primitiva
subcampid ‘
escaquista ‘




Pensa

19 €

En una aula de 24 alumnes s’organitza un taller de jocs de taula.

1 Si tots juguen simultaniament al mateix joc, quants jocs d’escacs i parxis es
necessitaran?

<
g = jocs
LT = jocs
2 Quantes peces tindran aquests jocs d’escacs?
X = peces
3 Quants euros costaran si es compren tots aquests jocs de taula?
X = €
X = €
Import total: + = €



J Completa aquest tauler especial.

9

13

14

]

]

]

]
-
.

-

11

15

“n
_

16

]

]
"
.

Indica els numeros de les peces i dels forats del tauler que encaixen
entre si.

1

5
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Unitat D

La clavada

» Tipus
 Amb quines peces?

 Observacions
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Pensa

Pinta les files, columnes i diagonals completes a partir

A

Paral-lela a la linia mostrada i que passi per la casella de color
verd.

H ]

H

fila columna diagonal

Perpendicular a la linia mostrada i que passi per la casella de

2
color verd.
fila columna diagonal
3 Secant a la linia mostrada i que passi per la casella de color

verd. No pot ser perpendicular.

m

SR

fila columna diagonal




@ Tipus de clavada

Una peca esta clavada si no es pot moure, perqué, si ho fa, facilita que
es pugui capturar una altra de les seves peces o bé el seu rei queda en

escac.

Absoluta

La torre no es pot moure perqué el seu rei quedaria en escac (jugada
il-legal). En la propera jugada, l'alfil podra capturar aquesta torre.

Parcial

. “,
S,
s,
,
e,
e,
2,
2,
“,
2,

A 2 A {
L A 7 L A

En aquest cas, la torre es pot moure. Si ho fa, 'alfil podra capturar la
dama, i, si no es mou, podra capturar la torre.
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@ Encercla el tipus de clavada que es mostra en les
posicions seguents.

1 2

| = oo E AWeed X
3 4443 444 444
A ax Ak 4
A 2 2 g
AN AG) B AN @)
FNE AT AL EYEVEN NN A AN
&4 = 2 aWds K
Absoluta Parcial Absoluta Parcial

@ Indica amb fletxes les jugades per realitzar una clavada.

1 2
E oW E X X glo
'Y S W 242
2 Ak Ak 3 3
24 @ & 4
2 A £ £
AL A A
AN A A2 FAYR
Z 2 H& X K&

Juguen blanques Juguen negres
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@ Amb quines peces?

Només l'alfil, la torre i la dama poden realitzar clavades.

Alfil Torre

o
o
o
o
o
8 ) & & %
o
o
o
o
o
o
o

o

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
g 8 o 8
o
S
o

R
B

X G K

L’alfil pot amenacgar només per La torre pot amenacar per les
les diagonals. files i columnes.
Dama per diagonals Dama per files o columnes

3
4
£y ¢

I8+

La dama pot amenacar per les files, columnes i diagonals.
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@ Indica amb fletxes les jugades per realitzar una clavada.

2
W de
& W 8 ¢ ¥ §-1
A ¥ 2 A 4 Ai
44 & Y
3 £ A3
£ £ £ £3
AN A aW A2
& 2 h=g &L
Juguen negres Juguen blanques
4
A oo X W Hdb
42 <244i
44 4
. W F Y&
£ £3 A
ALK 28 HA
Wy & X A B A
P & g

Juguen blanques Juguen negres
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@ Observacions

Diferéncies entre clavada i raigs X

) <o )t )i

A _Wika i ii
i ® A W

g N g N
A A A A
AL A A A
s 5 S =i

Clavada. Raigs X.

La peca amenagada (torre) té La peca amenacgada (dama) té
menor valor que I'altra peca meés valor que I'altra pecga (torre).
(dama).

Aprofitar-se d’una peca clavada

| A |
ALY A AAT WA
b O S O

El peb6 g7 esta clavat per la dama. Per aix0, l'alfil es col-loca a h6 i
s'amenaga amb escac i mat o capturar la torre.
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Indica si les seglents jugades s6n una clavada o uns
raigs X. Encercla la resposta correcta.

£ £
24 W 25 2

£
W & 8K W YA
gp=4s2 gp=gs

Clavada Raigs X Clavada Raigs X

Indica amb fletxes les jugades que calen fer per
@ aprofitar-se d’'una peca clavada. Encercla la peca

clavada.

Y £ S 2 £33
4 I I &

Juguen negres Juguen blanques
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Pensa

En totes les caselles has de col-locar una peca d’escacs de les
indicades al peu del tauler.

Dues peces iguals no poden estar en la mateixa fila o columna,
ni en caselles del mateix color.

Les peces retallables son a l'tultima pagina del llibre.

ALY i

2

2 4

=i
£ =
A

W a £

W

H & A WwE@2aak

Wy ! )=t

W

A

' YE1 H&

-]

A

4

W

Eodh i WE2NHA
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Pensa

El periodista Leontxo Garcia Olasagasti ens comenta: “Hi ha
estudis cientifics i indicis soOlids que he contrastat amb més de
dos-cents neurdlegs que ens permeten afirmar que la practica
dels escacs retarda I'envelliment cerebral i podria retardar, o
fins i tot prevenir, I'Alzheimer.
Tots els estudis actuals per a la prevencié de I'Alzheimer de-
mostren que el més important és I'exercici mental durant els
decennis previs a la vellesa”.
L'experiment més conegut es va fer a I'Institut Albert Einstein
de Nova York. Va demostrar que les persones grans que prac-
ticaven escacs, brigde o ballaven eren les que més augmentaven la seva potenC|a
cerebral i la seva reserva cognitiva a una edat que és habitual perdre-la.
Aixi com es aconsellable realltzar exercici fisic per mantenir a to el nostre cos, per qué
N ST no considerar els escacs com el gimnas de la nostra
ment?
El director d'aquest estudi, el Dr. Joe Verghese, ha arri-
bat a afirmar que proximament els metges ens recepta-
ran, entre altres coses, una partida diaria d'escacs.

https://www.youtube.com/watch?v=7m9FhkO_quA Respostes

1 Quina és la professié de Leontxo Garcia?

a neuroleg b periodista C director

2 Quines persones pateixen principalment Alzheimer?

a joves b adults C grans

3 Qui va dirigir un estudi sobre I’Alzheimer a Nova York?

a | Leontxo Garcia b | Albert Einstein c | Joe Verghese

4 Quants anys cal fer gimnastica mental abans de la vellesa?

a 10 b 20 C 60

) Quin joc es recomana per prevenir I’Alzheimer?

a domino b escacs C tennis




Pensa

Anota els resultats finals de cada circuit numeéric.




nyalades

el nom d’aquestes

selles buides que estan asse

les

B

usca
unica

—
N
v
-
%
v
-

ment per tres fletxes. Escriu

VAR NRE IR
AN < AAAN>

o O M~ © O I MO N -

¢
-
¥
-
\
¢
A B C D E F G H I

~



Unitat ©

Mat del peto

* Esquemes de mat

» Evitar 'escac i mat




Pensa

Dibuixa les lletres i numeros resultants després d’aplicar les

A

=l
i

=

() |
S
9‘




@ Esquemes de mat

La dama, defensada per una altra peca, fa escac i mat en una casella

del costat del rei adversari.

Normalment aquest mat es produeix en una fila o columna exterior del

tauler.

XE oWd AX
244422 121k
m A
-
2 A

AYATAVA A TAYA
I8 & NE

Dama defensada per un alfil.

X

3 3

Sl
e | e

De,

2
£

IIBJEID@»

é&
Ir =

Dama defensada per un pebé.

71

Ed &2 X
42 42 14k

4

TN

5 NA A
AL NN

AT AR
" guwy | E

B B o
di Aa
i 4 &

)

VAL
S
HH =

Dama defensada per una torre.

Deibe

£ E3



Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les blanques
per aconseguir escac i mat.

1 2
<
4 X A ' ¥ X &
dAWe RO /o &
3 y
3 A A
e A A £ A
£y Afd ICNAYA)
)=t & h=q &

@ Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les negres
per aconseguir escac i mat.

1 2
o Wy so X X
' ¥ A & iAW
24 & A &
A wy YA
AL AL
E  AAA AW A
)=q & Z Z&
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@ Evitar 'escac i mat

El més facil és defensar la casella on la dama fara '’escac i mat.

També es pot intentar capturar la peca que defensara la dama o
interposar-ne una perque la dama no pugui anar a la casella de mat o

no quedi defensada.

EReWe | X
Aida Qii

24

W
AYATAVA A TAYA
I8 & NE

El cavall negre a f3 s’interposa entre la
dama i la casella f7.

e
41
A
@

&é« ------------------ Wy on

La torre amenaca la dama i defensa la
casella de b2.

78

Do [
&

%DNﬁWQ

2
4

Do- [l

3 3

“,
,
%,
e,
e,
2,
2,
%,

=
@ﬁ
>

L’avancament del ped g7 impedeix que
la dama pugui capturar el pe6 de h7.



Indica amb fletxes quines jugades poden fer les negres per
evitar I'escac i mat.

1 2
<
4 X A ' ¥ X &
dAWe RO /o &
3 y
3 A A
e A A £ A
£y Afd ICNAYA)
)=t & h=q &

@ Indica amb fletxes quines jugades poden fer les blanques
per evitar I'escac i mat.

1 2
o Wy so X X
' ¥ A & iAW
24 & A &
A wy YA
AL AL
E  AAA AW A
)=q & Z Z&
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@ Marca les caselles on col-locaries la peca indicada al peu
del tauler per tal d’aconseguir una posicié d’escac i mat.

1 2
slo X = =
F 24
4 2 4 Wy ) 3
A 4 3 <o
A 4 iy
AR o) A
£ ARl ARG  AA
= & K & O pug
Wy A
$ Encercla la peca sense la qual quedaria una posicio
d'escac i mat.
1 2
= = g 2 Edb
Py d2d L4
A A Ak Wy a4 4
F
AN £
£ W £ A
AW A AV AR
SP=s h=g L K h=g
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@ Marca les caselles on posaries la peca indicada al peu del
tauler per convertir un escac al rei en escac i mat.

1 2

Cope
Cobe
I
> e

£

@ Marca les caselles on posaries el rei que falta perqué quedi
una posicid d'escac i mat.
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Pensa

seguint les operacions indicades. Es mou com un rei

e ——

Pots triar la casella inicial de sortida per a cada série.

“ Troba tres séries de vuit numeros en aquest tauler tot

35121 |14 | 7 99|52 | 60 48

28 5| 3 8 8391|5267

34| 7 (12175 12|60 | 83 | 75

S 4134 17|67 |17 |75 | 27

48 110 | 22 | 27 | 43 | 51 | 22 | 67

95 | 15|27 |26 | 21 | 16 | 89 | 27

N W B~ O OO N

46 |62 | 36 1| 32 | 24 |42 | 11 | 32

1 151141169 76 37|16 | 8 | 6

A B C D E F G H

Anota el nom de les caselles (lletra i numero) per a cada série.

1, + X | B6|C6|D5

2 - B
. 24
A




Pensa

El punt

La coma

Els punts suspensius

Els dos punts

e el el e

Serveix per deixar incompleta
una enumeracio o una frase.

Serveix per indicar que comencga
una enumeracio o un dialeg.

Serveixen per separar oracions.
El punt final serveix per tancar
un text o enunciat.

Serveix per separar paraules
d’'una enumeracioé o per
interrompre la frase, si es vol
realitzar una aclariment.

Anatoly Karpov va dir: “Els escacs ajuden als nens a
elevar el seu desenvolupament educatiu a baix cost”.

Punt seguit

Faig errades... jDoncs existeixo!

Els escacs son la gimnastica intel lectual. Wilhelm

Steinitz.

Als escacs, a l'igual que en tot, hi ha que arriscar-se.

Realment els escacs sén universals: passatemps,

cultura, educacio, esport...

o lel el Lo Le-




Pensa

Una partida d’'un campionat d’escacs comenga i acaba a les hores
indicades en els rellotges seguents.

1 Escriu amb lletres les hores dels anteriors rellotges.

Hora inicial

Hora final

2 Quants minuts ha durat la partida?

Un dels jugadors tarda 40 minuts a anar des de casa seva al local de joc.
Indica les hores de sortida i de tornada a casa (dibuixa les agulles i escriu-
les amb lletres).

Sortida Tornada

Hora sortida

Hora tornada




Pensa

Assigna a cada tros del tauler una de les tres peces

Les peces retallables son a l'ultima pagina del llibre.

1 2

3
12

11 8
10
13
14 18
23 I 19
30
24
25 28 29

Indica els numeros dels trossos assignats a cada peca.




Unitat /

Intercanvis

 Nombre de peces
atacants i defensores

* Errades tipiques

» Casos tipics
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Pensa

Els pentaminos obtinguts a partir d’altres per simetria axial o per rotacié no
compten com un pentamino diferent (veure la pagina 82 del llibre 3).

1 2 3 4
5 6 7 8
9 10 11 12

|7 | e s o seatents b penimines L

Aquesta figura es pot formar amb quatre pentaminos iguals. Troba les
1 tres maneres diferents de fer-ho.

Utilitza tots els dotze pentaminos per formar les tres figures seglents, En
cada una d’aquestes, utilitza quatre pentaminos diferents.




Nombre de peces atacants | defen-

SOres

Hi ha un intercanvi de peces si els dos jugadors en capturen com a minim una en

jugades consecutives.

A 6
AR TEA

)=

Dues peces atacants i dues peces
defensores.

£

I >

De- (8-

X A=
i
4 &AW &
|
A A
A~ A
A WA QA
E &

Tres peces atacants i dues peces
defensores.

AYA AN AN
&

Com que la primera peca defensora és
la dama, les negres perden material.

HE <Wa4

4 3
2 AW
4
A
£ £y
A IE3 FAL AN
&

3

Les blanques perden punts perqué la
segona pecga atacant és la dama.

WH>-~EXA



i

canvis possibles.

1

AR,
3 3 3
A

4
£
2

De.

W annan A
£ £y 4
Z K&

Peces atacants

Peces defensores

Guanya punts D .

Peces atacants

Peces defensores

Guanya punts D .

Indica amb fletxes vermelles les peces que ataquen i amb
blaves les que defensen la pecga encerclada. Es fan tots els

Peces atacants

Peces defensores

Guanya punts D .

Peces atacants

Peces defensores

Guanya punts D .
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@ Errades tipiques

Evitar iniciar I’intercanvi si no hi ha benefici

€ X

2 o X
LH Al id
i i AX i

42 A0 Y
WA 2

£ S AYLYA £ ALY
= j=qs= =i j=qs=

Les blanques comencen I'intercanvi sense guanyar ni perdre punts. El cavall, alfil i
dama de cada banda sén capturats.
Les blanques podrien haver augmentat la pressié sobre el cavall negre amb la torre

de a1.

Evitar tots els canvis si hi ha pérdua de material

= = e = = e
A W 2 & A W 2 &
' -1 Y- de 1

4
£y
1 £ 20
A 3 £ Afh
I & E &

£ £

Amb el primer canvi (alfil negre per Si les negres realitzen el segon canvi

cavall blanc), les negres guanyen (torre per cavall), aleshores perdran

material. I'avantatge de material guanyat en el
primer canvi.
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Si s’inicia la captura de la peca assenyalada, indica si hi
ha benefici en I'intercanvi. Anota les peces capturades per
cada banda.

1 2
EW Hdo 2 Edb
244 d2d
3 A 4 4 &
A An
A W @& =
A @ 5 A B K AN A
A WA A WA
2 <& =2 2 <&
Si No D Si No D
[] []
Si s’inicia la captura de la peca assenyalada, indica
@ amb fletxes verdes les primeres jugades correctes i amb
vermelles les posteriors jugades incorrectes.
1 2
goH o K go X =
AW & & AW &
@& F YAy
AR
AWEH AW =(()
£ 2 A A TR
£ 63 2 A
p=g puges &
O 0] B O 0] B
B OO0 OO0 B OO0 O0d
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@ Casos tipics

Peca clavada

W e X
- Y
3 3 ' 3 3

F SR XA ., & &
WA £

AR BAR AR B BAR
5 3 Ro e

Amb la jugada de la torre s'Taugmenta Després de l'intercanvi de peces, les
la pressio sobre el cavall negre. blanques han guanyat una dama.
Les negres no tenen més peces per

defensar-lo i s’enroquen. z g @ < g z m .g

Do- [Inf
De- (&-

Combinacié de mat

= X go W
-1 2 1 ¥ X2 2
AW & 4 &

7 h
g@@ gaé A E
NE Z zi

Hi ha quatre peces atacant i tres Després dels canvis, les negres fan
defensant I'escac i mat a g2. escac i mat.

ENL > EA

£
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Si es captura la peca clavada, s’obté un guany de material?
Representa amb fletxes les jugades i anota les peces
capturades.

s X
& W

2 X o
3 3
3

il
AYa) 2 A
= 2L &
Si No D Si No D
[] []

Si es captura la peca indicada, s’aconsegueix fer escac i
mat? Representa amb fletxes les jugades i anota les peces
capturades.

1 2

X Lo X L
lt!(@ltl £££¥®tit
3 3 24
£ £
AW A £ WOy A
A B A AL B A
Z & Z &
Si No D Si  No D
] ]
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Pensa

Ordena tots els numeros de cada exercici de forma que els

€2 Ghqeedemu T

El numero més gran s’ha de col-locar a la primera fila.

16

21

16 7

13 6
221

3 8
2 37 11
31 23 4
10 5 18

9 31
16 47 ©
3 51 7
33 15 10

10 25
19 5
9 1
6 13

1 20
8 4 44
26 29 16
7 13 12

13 5
6 36 14
40 7 10
1 23 9




Pensa

B s e

Les blanques

En les llibreries

Un joc d’escacs

Les peces

Els escacs

Magnus Carlssen

Abans de jugar

00000 0e

El cavall

@ guanya (1 @ I alfil
‘ val ‘ ‘ pensar

@3 hacapturat 3
@ hiha @
® haurasde (5
® perdran (6
o @
® esposen @

‘ gimnastica intel-lectual

el mundial en 2013

llibres d’escacs

pocs diners

la partida

®, & & & &

damunt del tauler

guanya

val

ha capturat

hi ha

hauras de

perdran

son

es posen

0000000

[
1I passat
[
2 present
|
|
3 futur
|




Pensa

Anna

1 Quants diners té '’Anna? € i céntims.

2 Quants diners té el Marc? € i centims.

3

4 Si el Marc compra el joc de peces, amb quins bitllets i monedes pagara?




Pensa
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Compta’ls ordenadament.

Triangles amb ... caselles de costat

Figura Total
1 2 3 4 5 6 7 8

1

A
2 |

ol .

Compta’ls ordenadament.

Qaudrats amb ... caselles de costat

Figura Total
1 2 3 4 5 6 7 8

1 |

2




Unitat 8

Mat de les fletxes

* Esquemes de mat

» Evitar 'escac i mat

93



Pensa

go Forma les figures seguents amb les peces del tangram.

El tangram és un trencaclosques geométric
originari de la Xina.

Consisteix en un quadrat compost per 7 peces
(imatge de I'esquerra).

Tot combinant aquestes peces es poden
formar multitud de figures.

1 Troba diverses formes de construir un rectangle amb les peces 4,
5 i una altra tercera peca diferent per a cada u.

o Les seguents figures estan formades amb les peces 4, 51 7. Indica
la peca que es mou cada vegada per transformar una figura en la
seguent.

v Amm v

Ambles 7 peces del tangram, forma els seguents numeros i lletres

d’'un tauler d’escacs.

_




@ Esquemes de mat

Aquest mat s’executa mitjangant diagonals amb dos alfils, o dama i

alfil.

Poden col-laborar més peces per controlar altres caselles

d’escapatoria del rei adversari.

)t v @
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v, g
“,
e,
e,
e,
“, ",
%, 2,
“,
2,
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e,
2,
e,
e,
e,
e,
e,

Y-
&%‘\&

Les dues diagonals en paral-lel eviten
que el rei negre es pugui escapar.

A

2
.&‘
»g«

El rei negre defensa el seu alfil negre i
controla la casella d’escapatoria h2.

)
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v
g, A
H @

Les diagonals, a I'encreuar-se,
deixen el rei blanc sense caselles
d’escapatoria.

£

»@E
@

‘\m
LA

£

Wy

ﬁ%

La dama blanca actua com si fos un
alfil.



@ Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les blanques
per aconseguir escac i mat.

1 2
oo Wl h={
A 4 1 WL o
Y] 3 3
2 2 &
AL 2
AL 2 £ 288 £
£ £ E A A
E & Z &

@ Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les negres
per aconseguir escac i mat.

1 2
X Hdb g X
2424 Ad 2
A 2 1 4 W X
A A &
' Y& ATAYL £y
£ AN A8 &
L2 A HB2 A
NE J=q W %)
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@ Evitar 'escac i mat

S’ha de defensar la casella on es fa escac i mat o moure alguna pecga,
per tal de disposar d’alguna casella d’escapatoria.

« @

E «»“‘
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i .g.é % F 3
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e,
2,
2,
s,
,
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El cavall defensa la casella e5.

o
o
o
o
o
o
o
o

= le -
»@«

El cavall obliga el rei negre a moure’s a
e3 (es repeteix escac a c4) o g3 (el rei
blanc s’escapa per e2).

= = oo
Y

A
$ AYA
E&

Al moure’s I'alfil blanc, es genera una
casella d’escapatoria a b2.

X | W
6& t3a

4
. Y

A Y £
£ £
&

El cavall a c7 evita que la dama vagi a
la casella a6.



@ Indica amb fletxes quines jugades poden fer les negres per
evitar I'escac i mat.

1 2
oo Wl ==
A 4 1 WL o
2 2 3 3
2 2 &
AL 2
A2 £ 288 £
£ £ E A A
E & &

@ Indica amb fletxes quines jugades poden fer les blanques
per evitar I'escac i mat.

1 2
X Hdb g X
2424 Ad 2
A 2 1 4 W X
A A &
' Y& ATAYL £y
£ AN A8 &
L2 A HB2 A
NE J=q W %)
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@ Marca les caselles on col-locaries la peca indicada al peu
del tauler per tal d’aconseguir una posicié d’escac i mat.

1 2
L € X
2 41 ' YA 'Y
4 a A Al
2 &
;-1 A
A AN %1 £
AT A - Ik £ £ £
NE &
2 £

$ Encercla la peca sense la qual quedaria una posicio
d’escac i mat.

1 2

X oo 2o X X

3 A A 41
3 a 4 2 a 4

2 & 2 4
4 £

AR £ £ A
AL G A9 AR

=44 Z &

g4



$ Marca les caselles on col-locaries la peca indicada al peu
del tauler per tal d’aconseguir una posicié d’escac i mat.

RN
N

e Cobe

@ Marca les caselles on posaries el rei que falta perqué quedi
una posicio d'escac i mat.

e o>
I

I oo jo-
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Pensa

, ! Resol els seguents trencaclosques Ken Ken 3x3 amb peces
-
Només es poden utilitzar els numeros de I'1 al 3.

No es poden repetir els numeros en la mateixa fila o columna.

Es poden repetir dins la mateixa zona sempre que no coincideixin en la mateixa fila
o columna.

Els numeros col-locats en les caselles de cada zona (definides amb un color)
s’hauran de combinar amb I'operacio assenyalada a la part superior esquerra de la
seva zona perqué doni el resultat indicat.

En les caixes amb només una casella s’haura de posar el numero indicat en la
mateixa.

En els seguents Ken Ken substituirem les xifres per les peces d’escacs.

1 5+‘5+ 2 |4+ 5+ 1

3
m o6+ ‘ ‘ o6+

2 A AR

6Xx 3x 3 6X

AR 2



Pensa

El moviment de la torre.

La torre es pot desplagar a qual-
sevol casella de la fila o columna
on es troba inicialment.

La torre no pot saltar per damunt
de cap peca.

1

-M’han dit que s’organitza un tor-
neig social al club d’escacs.

-Ja era hora que es fes. Et vas
inscriure, Joan?

-Penso que si. I tu, Laia?

-Evidentment que si. Vinga,
Joan, anima’t!

El joc d’escacs es composa d'un
tauler quadrat amb 64 caselles
(32 blanques i 32 negres), i de 32
peces.

Hi ha dues bandes (las blanques
i les negres) i cada una té 16 pe-
ces: 8 peons, 2 torres, 2 cavalls,
2 alfils, una dama i un rei.

Fa molt temps regnava a I'india
un rei que estava molt trist i
avorrit. Res el divertia.

Un dia aparegué el pastor Sissa

i va explicar al rei Ladava un joc

que s’havia inventat, al qual ano-
mena ESCACS.

El rei es va divertir molt i va que-
dar impressionat...

4

Narratiu

Relata fets que succeeixen
a uns personatges en un lloc
i temps determinats.

Descriptiu

Detalla com sén els objec-
tes, les persones, indrets,
animals, sentiments i situa-
cions.

Dialogat

Reprodueix literalment les
paraules dels personatges.

Explicatiu

Explica de forma sequéncia-
da els passos a seguir per
realitzar una activitat deter-
minada.



Pensa

Utilitza les peces d’escacs retallables del final del llibre.

1 3,5y 13.

cWol - X - & - s

o = | 11
2) 6,13y 20.

O = | 13
o = | 1
3) 1,3,5y 10.

O = | 7
o = | 3
O = | 1
o = | 1
O = |9




Pensa

Col-loca les caselles al tauler de manera que les peces

p

X

Wy

Aparella els numeros de les caselles.

1 2 3 4

5 6 7




Peces retallables per als exercicis de les pagines 19, 53, 80,101 i 103

) Fn of of L] Q<<
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I =0 of <f of S S @ <J <]
I o o o ) ) Q@ QM <J <]
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Pag. 94. Tangram
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La col-leccio Juga i apren pretén contribuir a
I'educacid integral de I'alumnat en els centres
educatius de primaria i utilitzen el model de
les intel-ligencies multiples.

Una part dels materials es presenten agrupats
en aquests sis llibres, mitjancant els quals

es potencien les capacitats intel-lectuals
(raonament, llenguatge, cacul, percepcio,
memoria i intel-ligencia espacial). A més,

els escacs constitueixen el centre de interes
d’aquests materials, perque fomenta el
desenvolupament de les intel-ligencies
multiples.

Per aix0, s’ensenya, simultaniament i de
forma molt elemental, a jugar els escacs
perque I'alumnat practiqui habitualment
aquest esport.
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