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A ludicidade

na educagio:
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Entre suas variadas utilidades,os jogos sempre
viabilizaram o aprendizado.também serviram para
transmitir as conguistas da sociedade em diversos
compos do conhecimentos.Quando os menmbras
mais velhos de um grupo revelam aos jovens como
funciona um determinado jogo de tabuleiro, por
exemplo, eles transmitem uma série de conhecimen-
tos fazem parte do patrimonio cultural daquele gru-
po.

" Antigamente, o jogo era associado a ritmos
magicos e sagrados.Dependendo do lugar,era
reservado apenas para homens,ou para homens

mais velhos,ou,ainda,era exclusivo dos sacredotes”. !
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COMO JOGAR XADREZ

Desemendvitlo com agbicativo Livios Digitais —
Tdeatizagsa Pamamitas,
com Licenga Crestiee Coarmomions.
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O Xadrez é constituido 16 pecas para cada jogador (8
peoes, 1 Rainha, 2 Bispos, 2 Cavalos, 2 Torres e 1
Reil).

Na primeira jogada de cada jogador a uma variedade
de 20 movimentos, totalizando 400 inicios
diferentes.

Os movimentos inicials S0 1 ou 2 casas para com
frente com o pedo ou os movimentos dos cavalos.
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Rainha (Dama): Ela move-se verticalmente e
horizontalmente e em diagonal quantas casas
possiveis, totalizando 8 direcoes.

D i ma, agcdn 13 Dicibais —
Pammitas,

IndealizaySe Institistn
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Bispo: Ele move-se na diagonal totalizando 4
direcoes possiveils
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Cavalo: ele move-se em L podendo mover-se para 8
posicoes diferentes:

Obs. O cavalo é a inica peca que passa por cima de
outra peca.

Caso na casa que ele v parar tenha uma pessoa ele a
come, caso esta seja do inimigo, caso dele proprio
forna-se um movimento impossivel.

Torre: a torre move na horizontal e vertical
totalizando 4 direcoes diferentes :

Rei: 0 rei move um casa somente, em todas as
direcoes igual a rainha.
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Pedo: este 30 come na diagonal, e fica na casada peca
comida, e move somente para frente UMA casa:

Obs. Quando peao chega a ultima fileira(fileira das
torres) adversaria ele se torna rainha ou qualquer
outra peca.

Xeque: E quando o rei (rei branco neste caso) esta
ameacado por alguma peca adversaria:
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No caso dessa imagem o rei pode comer o cavalo
preto, mas nao a torre, pois a torre esta protegida
pelo cavalo, caso o rei coma a torre ele entra em
xeque.

Rei NAO entra em Xeque
Xeque-Mate:

E quando o rei esta ameacado, mas nio pode se
livrar
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Obs. Quando o rei fica impossibilitado de se mover
para nao entrar em xeque.

0 jogo empata.

Independente das pecas de cada jogador.

Roque: O rei anda duas casas para direita
Roque menor:

Antesaqui



Essas sao as regras
basicas aqui vao
algumas dicas:

Nio saia com o pedo do bispo, pois deixa a torre
desprotegida para o bispo inimigo.

Tire o mais rapido possivel um dos pedes que
comecam perto do rei para lhe dar um espaco de
saida caso tome xeque.

Deixe uma peca defendendo a outra.

Crie um sistema de defesa, ndo que sempre sera
efetivo, mas ja ajuda em partidas com pouco tempo.




