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Resumen

El presente trabajo de grado aporta al campo de la ensefianza del ajedrez a través
de la articulacion de los planteamientos acerca de la categoria juego que han
construido los psicélogos Jerome Bruner y Lev Vygotsky. Esto con el fin de
trascender de una mirada técnica hacia el desarrollo de habilidades de orden

cognitivo y social que promueve el juego de ajedrez.

El trabajo se realizé a través de dos fases. La primera fue una revision de
antecedentes de trabajos similares en América Latina, posteriormente se hizo
desarrollo conceptual de la categoria juego segun los autores planteados. La
segunda fase implicé el disefio de una propuesta de formacion para la ensefianza
del ajedrez, que articula en su estructura dichos planteamientos tedéricos y fomenta

en los niflos y las nifias habilidades para su vida diaria y su desarrollo integral.

Palabras clave: ajedrez, formacion, juego, Vygotsky, Bruner.
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Introduccién

El ajedrez es un juego y deporte que trae muchos beneficios para quienes lo
practican: por una parte, mejora habilidades cognitivas como la concentracién, el
pensamiento critico y abstracto, la memoria, la imaginacion y la inteligencia
espacial. Por otra parte, se ha demostrado que el ajedrez ayuda a formar el caracter
y las habilidades psicosociales como la toma de decisiones, el trabajo en equipo, la
paciencia, el autocontrol, la autonomia, la responsabilidad y la tolerancia a la

pérdida (Gobet y Campitelli, 2006), (Aciego, et al., 2012).

Mi historia con el ajedrez me ha acompafiado casi toda mi vida. Aprendi a
jugar ajedrez desde mis cuatro afios, sin embargo, no fue hasta mi adolescencia
gue inicié un proceso de entrenamiento para poder competir en torneos
representando primero a mi municipio, luego a mi departamento, e incluso a mi pais
en competencias internacionales. Mi carrera deportiva fue breve ya que cuando
entré a estudiar mi pregrado suspendi el ajedrez de alto rendimiento. Sin embargo,
en mis afos de universidad inicié dando clases particulares a nifios, nifias y adultos,
hasta que logré formalizar mi trabajo y me converti en entrenadora de ajedrez con
estudiantes de distintos niveles. Hace aproximadamente ocho afios que doy clases;
en este tiempo, he notado que el ajedrez ha traido muchos beneficios a mi viday a

la vida de mis estudiantes.

Pese a la evidencia cientifica demostrada de los beneficios del ajedrez, no
he encontrado en mi experiencia como entrenadora, ni en los espacios

ajedrecisticos en los que me desenvuelvo, una propuesta formal de la ensefianza



del ajedrez recreativo en Colombia con la que podamos evidenciar los beneficios
del juego a gran escala. Tampoco esta contemplada la categoria del juego en los
articulos escritos ni en las aplicaciones que se han hecho de la ensefianza de

ajedrez en los distintos espacios educativos donde este se desenvuelve.

Es asi como en este trabajo presento una propuesta de formacién para
ensefar ajedrez a nifios y nifias de 7 y 8 afios, la cual se basa en un modelo de
aprendizaje experiencial compuesta por once sesiones y actividades orientadas a
gue los estudiantes aprenden las habilidades técnicas propias del ajedrez, asi como

las habilidades cognitivas y sociales adquiridas gracias a la practica del juego.

Las actividades estan dirigidas a poner a los estudiantes en situaciones
problema donde podran aplicar la teoria del ajedrez y llevar dichos conocimientos
técnicos para lograr otras habilidades. En el caso de habilidades cognitivas, la guia
esta orientada a desarrollar la imaginacion, el lenguaje, la inteligencia espacial, la
planificacion y la memoria. En cuanto a las habilidades sociales se pretende
desarrollar principalmente la toma de decisiones, la responsabilidad de los actos, el
seguimiento de las normas, la tolerancia a la frustracion y el trabajo en equipo.
Finalmente, sobre los conocimientos técnicos del ajedrez, se espera que los
estudiantes comprendan el funcionamiento del juego y sus reglas, el reconocimiento

del tablero, de las piezas, las jugadas especiales, las tablas y el jaque mate.

El problema de investigacion

En Colombia, el ambito del ajedrez educativo es incipiente. En Bogota hay

proyectos en colegios distritales en convenio con la Secretaria de Educacion del



Distrito y la Caja de Compensacion Compensar, los cuales se realizan durante la
jornada escolar complementaria. Las actividades de este convenio se plantean para
contribuir a la formacién de sujetos integrales y fortalecer la calidad educativa que

les permita a los estudiantes aprender saberes y habilidades para la vida.

Dentro de estas propuestas pedagogicas se encuentra el ajedrez, al lado de
otros deportes como el baloncesto, Futbol, Voleibol, Tenis De Campo, Taekwondo,
Porras, Patinaje, entre otros. El conjunto de estas actividades hace parte de la
modalidad “deporte y recreacidon”, que se encuentra enmarcada en una metodologia
de aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje experiencial. Para llevar a cabo
este programa se plantea una unidad didactica situada en la recreacién y formacion
deportiva escolar, la cual tiene como objetivo “Reconocer al sujeto como un ser
corporeo que expresa sus diferentes formas de pensar, sentir y actuar en el entorno
escolar, familiar y social, promoviendo acciones integrales, participativas,
innovadoras, reflexivas y transformadoras de su cotidianidad” (Compensar,

comunicacion personal, 2023).

La unidad didactica esta estimada para desarrollarse en 9 meses por medio
de 4 ciclos. Tiene como principal enfoque el desarrollo humano y esta regida por
tres principios orientadores, los cuales son: interaccion con otras formas de vida;
sujeto social transformador, y participacion y ciudadania. Ademas, se propone
fortalecer aprendizajes esenciales transversales como la comunicacion, la
expresion y las emociones, el pensamiento critico, el pensamiento l6gico, cientifico
y tecnoldgico, y estrategias para el cuidado y autocuidado. No hay una ruta precisa
para ajedrez, sino que esta diseflada para que este se ajuste a las estrategias
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propias de la Unidad Didactica, es decir, el ajedrez y otros deportes y actividades

recreativas estan regidas bajo unos mismos parametros.

También hay numerosas academias y clubes privados de ajedrez que se
dedican a la ensefianza del juego en diferentes edades. Uno de los mas conocidos
es el proyecto “Ajedrez en el Aula”, un programa internacional que también cuenta
con sede en Bogota y esta dirigido a &mbitos escolares donde se ensefa ajedrez

con un modelo experiencial a nifios y nifias de todas las edades.

Sin embargo, desconozco si hay algun modelo formador en Colombia que
sigan los profesores de ajedrez de estas entidades que, ademas de evidenciar de
manera tangible y explicita los beneficios del ajedrez a nivel cognitivo y
socioculturales para los nifios y nifias de 7 y 8 afos, esté sustentado tedricamente
en la idea de juego y en por qué este es un aspecto fundamental en el desarrollo

infantil.

Al analizar algunos antecedentes, se evidencia que, en el contexto
colombiano, la masificacién del ajedrez en la infancia atin no se ha convertido en un
proyecto ampliamente adoptado. Esto se refleja en la escasa investigacion y la
ausencia de proyectos especificos para la ensefianza del ajedrez en las
instituciones educativas colombianas publicas, ya que la mayoria de los esfuerzos

provienen de instituciones privadas como colegios, clubes y academias de ajedrez.

Asi, es importante ampliar la mirada técnica del ajedrez y articular otros
asuntos que desde la propia categoria juego se han planteado desde diversos

investigadores en relacion con la importancia del desarrollo cognitivo y social en los



nifios y niflas de 7 y 8 afos. Con este panorama, se hace necesario construir una
propuesta de formacion que también incorpore la nocién del juego como un
elemento imperativo para el desarrollo y la formacion de los nifios. Entonces, surge

la siguiente pregunta de investigacion:

Pregunta de Investigacion

¢, Qué aporta la categoria de juego desde Vygotsky y Bruner en el disefio de una propuesta

de formacion para la ensefianza del ajedrez?

Objetivos

Objetivo general:

Disefar una propuesta de formacién de la ensefianza del ajedrez para nifios y nifias de 7

a 8 afnos retomando los conceptos de juego de Vygotsky y Bruner.

Objetivos especificos:

1. Identificar en los planteamientos Lev Vygotski en su obra “el desarrollo de los
procesos psicoldgicos superiores” y Jerome Bruner en sus articulos “juego,
pensamiento y lenguaje” (1983), “jugar, juego y lenguaje” (1986) y ‘“la
inmadurez: su naturaleza y usos” (1975) algunas funciones del juego que se
puedan articular al desarrollo técnico del juego de ajedrez

2. Articular los elementos tedricos derivados de las categorias del juego a una

propuesta de formacién para la ensefianza del ajedrez.
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Antecedentes

Con el fin de resolver el primer objetivo y conocer las propuestas de
formacion en la ensefianza del ajedrez en América Latina y Colombia, se iniciara un
recorrido por los antecedentes a este trabajo a través de una busqueda de articulos
que complementardn los enunciados anteriormente respecto a Compensar en

convenio con la Secretaria de Educacién Distrital y Ajedrez en el Aula en Colombia.

Esta busqueda de antecedentes se hizo acudiendo a las bases de datos
Dialnet y Scielo en relacidn con las propuestas de formacion de ajedrez en Colombia
y en otros paises de América Latina. Se consultaron en total seis articulos. Las
palabras clave que se usaron para la busqueda fueron: ajedrez, Colombia,
pedagogia, educacion y ensefianza. Ademas, el periodo de busqueda abarc6 una

década: desde 2013 hasta 2023.

Aunque Colombia es el enfoque principal de este estudio, por la escasez de
investigaciones locales en este campo, se optd por incluir investigaciones
internacionales con enfoques y metodologias adaptables al contexto colombiano.
La informacién relevante extraida de estos articulos se organizé en matrices de
datos, facilitando la posterior revision y analisis para el desarrollo de esta

investigacion. A continuacion, se presentan dichas matrices:

Matrices de analisis para los articulos consultados

Tabla 1
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Titulo

Iniciacion del ajedrez en la infancia preescolar: un experimento

pedagdgico.

Resumen

Metodologia

Luis Enrique Pérez Pefia

2020

En el texto se presentan los resultados de un experimento
pedagdgico realizado en una escuela primaria de Camagley,
Cuba. Se evaluaron cuatro grupos de estudiantes de preescolar de
cuatro a cinco afos. Dos de ellos participes del experimento
pedagogico, a los otros dos se les enseii0 ajedrez
convencionalmente. El experimento tuvo duracion de 36 semanas
y en él se involucraron docentes de preescolar, artes, instructores

de ajedrez y padres de familia.

Con los grupos experimentales se empleé el método vivencial-
modelador. Se evaluaron dos dimensiones mediante métodos
estadisticos: dimensién afectiva-vivencial y dimension cognitiva-
procedimental. Con indicadores, la dimension afectiva-vivencial se
evaluaron las vivencias ajedrecisticas, la disposicion al juego y la
comunicacion y protagonismo. Mientras que en la dimension
cognitiva-procedimental se evaluaron el conocimiento del ajedrez,
la visualizacion de patrones y la modelacion para resolver

problemas propios del ajedrez.
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Aportes a mi

trabajo

En el experimento hay un reconocimiento y una personificacion de
las piezas a través de historias, cuentos y titeres. Los nifios tienen
la facilidad de hablar de las piezas y contar historias con ellas por
si mismos. También se evidencié mejoria en relaciones espaciales
y sensoriales. A lo largo del experimento el autor logra comprobar
cémo el juego del ajedrez sirve para facilitar la integracion en los
nifos y las relaciones interpersonales, sin embargo, no profundiza
mucho en este aspecto. Al ser una experiencia exitosa de la
ensefianza del ajedrez, es importante tenerlo en cuenta para el

disefio de mi propuesta de formacion.

Tabla 2

Titulo

Ajedrez en la escuela. Recurso didactico para el desarrollo

cognitivo

Autores

AR

Resumen

Michellé Aldean, Claudia del Rosario Herrera, Gabriela Roman,

Karla Medina.

2022

Se analiza el ajedrez en la escuela como un recurso didactico para
el desarrollo cognitivo y moral de los nifios. El articulo recoge
diversos trabajos estructurados que evidencian que el ajedrez es

un recurso didactico favorable ya que desarrolla habilidades de
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Metodologia

Aportes a mi

trabajo

diversa indole, de acuerdo con el articulo, estas serian: logica,
analisis, inferencia y procesos propios de un pensador critico y
reflexivo. Se hace una invitacién a considerar el ajedrez como
recurso didactico en la escuela dados sus beneficios cognitivos y

morales.

Se usoO una metodologia cuantitativa descriptiva documental con
disefio bibliografico, las bases de datos consultadas fueron:
Scielo, Redalyc, Scopus, WOS y PubMed, desde donde se
obtuvieron 15 articulos con los que se analizo la importancia del

ajedrez en la escuela.

El articulo expone cuatro etapas por las que transita el nifio para
el aprendizaje del ajedrez: 1. Etapa de los movimientos, 2. Etapa
del comer, 3. Etapa del jaque mate y 4. Etapa del equilibrio: el nifio
el objetivo del juego y su complejidad. Estas etapas pueden servir
de punto de partida para disefiar actividades acordes a estas

etapas en mi propio modelo de formacion.

Tabla 3

Titulo

Sistema de actividades pedagdgicas para la ensefianza inicial de

los elementos basicos del ajedrez
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Autores

ANo

Resumen

Metodologia

Manuel Gutiérrez, Dynaryn Menénde, Lisbeth Guillén, Carlos

Angulo, Karina Arias, Fernando Guallasamin.

2017

En el articulo se realiza un estado del arte sobre el ajedrez a nivel
escolar en América, a partir del cual se afirma que en varios
paises los sistemas educacionales se enfocan en el ajedrez,
especialmente para complementar el aprendizaje de otras
materias del curriculo escolar. Los autores aplicaron su
experiencia en la Unidad Educativa Dr. César Delgado Lucas, en
la ciudad de Portoviejo, Ecuador, donde habia insuficiencia en
cuanto a conocimiento y practica del ajedrez escolar. La
experiencia pedagogica de la ensefianza del ajedrez realizada en
este colegio tiene unas etapas y actividades que reflejan la
motivacion y la importancia que la comunidad educativa le
concede al aprendizaje del ajedrez, lo cual permite sentar las
bases para desarrollar una propuesta futura donde se abarque el

juego mas alla de sus fundamentos basicos.

En la investigacion se tuvo en cuenta una muestra de docentes,
alumnos, directivos y padres y/o representantes. En cuanto a
métodos y técnicas, se utilizé la revision documental, la

observacion participativa, la encuesta y la entrevista. También se
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Aportes a mi

hizo uso de técnicas participativas, paquetes estadisticos y la
prueba de signos de Wilcoxon. Tras el analisis estadistico, la
estrategia pedagdgica se compuso por cinco etapas: 1.
Diagnostico; 2. Planificacion; 3 Elaboracion del sistema de
actividades; 4. Implementacion de la propuesta y 5. Evaluacion de

los resultados.

El articulo aborda diferentes instrumentos para recolectar

trabajo informacion que permiten hacer un diagnostico general tanto de
estudiantes como de comunidad educativa, lo que puede
adaptarse para su uso en la fase inicial de la propuesta de
formacion de ajedrez a disefar.

Tabla 4

Titulo Motricidad: una herramienta para la ensefianza del ajedrez
escolar

Autor Miguel Angel Taborda Saldarriaga

Afo 2013

Resumen El autor propone ensefar el ajedrez mediante la educacion fisica

como alternativa para solventar la falta de masificacion de este
deporte en Colombia. En esta metodologia la motricidad permite

el proceso de asimilacién de la l6gica del ajedrez al tiempo que se
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Metodologia

desarrollan los contenidos propios de la educacién fisica escolar,

motivando en los nifios el aprendizaje del juego ciencia.

En el desarrollo de la propuesta participaron 54 nifios y nifias de
grado tercero, con edades entre 8 y 9 afos. Se hizo el uso de los
siguientes instrumentos para recolectar informacion: entrevistas,
encuestas, fichas de control, evaluaciones orales y escritas,
fotografias y videos. Los contenidos a desarrollar en la propuesta
fueron los siguientes: 1. Logica del ajedrez: historia, el tablero, las
piezas, movimientos y dinamica de juego. 2.Habilidades motrices
basicas: marchar, correr, saltar, equilibrio. 3.Habilidades
gimnasticas: volteos adelante, atras, rodar, desplazamientos
varios. 4. Motricidad fina.

Se presentaron circuitos que permitieron aprender los
movimientos de las piezas de ajedrez con el propio cuerpo. Estos
circuitos se complementaron con actividades que permitieron
desarrollar la motricidad fina, como la realizacion de piezas de
ajedrez en porcelanicron, dibujos a lapiz para colorear y
elaboracién de tableros de ajedrez en cartulina. Para reforzar los
conocimientos aprendidos a través del movimiento, se dicté una
clase en el aula de forma tradicional para complementar el
aprendizaje motriz aprendido con el estandar del movimiento de

las piezas.
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Aportes a mi

El articulo da diversas ideas de actividades para desarrollar la

trabajo motricidad. Estas se pueden realizar por fuera del convencional
tablero y piezas. En el disefio de la propuesta de formacion se
pueden considerar estas alternativas para que los nifios exploren
la corporalidad y la motricidad por medio del ajedrez.
Tabla 5
TitUIO . . -y . . .
Sistema de juegos para la familiarizacion con el ajedrez, en los
escolares del primer ciclo de la ensefianza primaria
Autor Rodrigo Diaz
Afo 2020
Resumen

El articulo destaca la importancia del juego como fenémeno
historico de desarrollo social y como herramienta pedagdégica en
el marco de la masificacién del ajedrez en Cuba. Por lo tanto,
propone una serie de juegos relacionados al ajedrez que serviran
como variantes de ensefianza para la iniciacion y el acercamiento
al juego ciencia con otras variantes de ensefianza.

Se rescata la importancia del juego a nivel psicoldgico, fisiolégico,

socioldgico y pedagdgico. También se hace un estado del arte de
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Metodologia

Aportes a mi

trabajo

los aportes del juego en la educacién primaria. Tras determinar
gue existen, segun el autor, carencias teérico-metodoldgicas
respecto a la utilizacién de los juegos para lainiciacion en ajedrez,
el autor propone un sistema de juegos para familiarizar a los

estudiantes con este deporte.

Se determina como poblacién 20 maestros de cinco escuelas
primarias del municipio Pinar del Rio para tomar una muestra de
15 maestros, con los cuales se realiza un diagnostico basado en
la implementacion de una guia de observacion, un grupo de
encuestas y entrevistas para conocer el estado actual sobre la
capacitacion de los maestros en torno a los juegos relacionados
con la ensefianza del ajedrez.

Con la observacion, el autor investigo la situacién de los maestros
en el estudio; La encuesta se aplicd para maestros y directivos y
se realiz6 para valorar el estado del conocimiento acerca del
juego, el ajedrez y la didactica. La entrevista se realizd solo a
maestros con el objetivo de valorar el estado del conocimiento
acerca del juego, el ajedrez y la didactica para la calidad del

desemperio pedagdgico.

Este trabajo se centra en la categoria de juego, se toma como
instrumento educativo, formativo y recreativo que permite a nifios

explorar, ser y desarrollarse, por lo que se pueden tomar ejemplos
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de juego y herramientas alternativas que complementen la

ensefianza del ajedrez para una perspectiva integral.

Tabla 6.
Titulo Metodologia para la familiarizaciéon de los nifios del sexto afio de
vida con el ajedrez desde la Educacion Fisica.
Autores . . , :
Mercedes Mil6, Yarima Laffita, Danay Quintana
Afio 2018
Resumen En el articulo se presenta el disefio de una metodologia para

favorecer la familiarizacion de los nifios de seis afos con el
ajedrez desde la Educacion Fisica, lo que les permitira llegar a
primaria con algunas bases de este deporte, ya que el ajedrez
hace parte del curriculo escolar. Para tal fin se seleccion6 una
muestra de 693 nifios y 48 maestras de preescolar, asi como de
10 especialistas del ajedrez. Con respecto a los métodos
empiricos, se utilizd el analisis de documentos, la entrevista, la
encuesta, la observacion y la triangulacion metodolégica. Como
resultado de la investigacion se elabor6 una metodologia para la

familiarizacién de los nifios y nifias de seis afios con el ajedrez,
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Metodologia

Aportes a mi

trabajo

gue contribuye al desarrollo integral de los nifios y los prepara

para la enseflanza primaria en esta asignatura.

La investigacion que se hizo tiene caracter longitudinal de campo,
descriptiva y correlacional. Se realiz6 el proceso con 304 nifios
(166 niflas y 138 nifios). Se usaron los métodos teoricos de
investigacion  histérico-légico,  analitico-sintético,  inductivo-
deductivo, hipotético-deductivo y sistémico-estructural-funcional
para buscar informacion y elaborar la base tedrica de la
investigacion, ademas de interpretar los resultados del proyecto.
Para la realizacion de la metodologia de la enseiianza del ajedrez
se emplearon métodos empiricos como encuestas a estudiantes,
entrevistas, criterios de expertos en ajedrez, observacion,
triangulacion metodoldgica, técnicas estadisticas para el analisis

de resultados, etc.

La metodologia se fundamenta en las concepciones pedagdgicas
de la educacién en Cuba, que incluye el concepto de la Zona de
Desarrollo proximo elaborado por Vygotsky, por lo cual, todo esta
enfocado en las conductas del nifio y lo que puede aprender con
ayuda de otros. La metodologia contiene canciones y cuentos que
corresponden a la edad y la cultura nacional para enriquecer los
valores en los nifios. Estos enfoques se relacionan con el marco

tedrico de mi trabajo, el que nos dice que el aprendizaje por medio
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del juego requiere un proceso de socializacion, asi como de la
singularidad del estudiante (contexto, particularidades cognitivas,
etc.). En resumen, se usan métodos que no reducen al nifio a
estar solamente frente al tablero, sino que favorecen la creacién

de un ambiente ludico y recreativo.

Analisis de matrices

La revisiébn de estos documentos proporciona una visibn mas amplia del
estado de la ensefianza del ajedrez en Colombia y América Latina. Al analizar estos
antecedentes, se evidencia que, en el contexto colombiano, la masificacion del
ajedrez en la infancia aun no se ha convertido en un proyecto ampliamente
adoptado. Esto se refleja en la escasa investigacion y la ausencia de proyectos
especificos para la ensefianza del ajedrez en las instituciones educativas
colombianas publicas, ya que la mayoria de los esfuerzos provienen de instituciones

privadas como colegios, clubes y academias de ajedrez.

Sin embargo, en América Latina, se observan experiencias exitosas de
formacion masiva en paises como Cuba, Argentina y Ecuador. En particular, Cuba
ha liderado investigaciones y ha implementado diversos métodos integrales para la
enseflanza recreativa del ajedrez. Estas experiencias regionales enriguecen
nuestra comprension de como el ajedrez puede servir como herramienta
pedagdgica para la formacion social y cultural de los nifios y nifias y cOmo estos
elementos se pueden tener en cuenta para el disefio de una propuesta de formacion
de ajedrez adaptada al contexto colombiano.
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De los seis trabajos estudiados, encontramos que dos tienen un enfoque en
el juego en los que se resalta su importancia en la infancia y su uso como
instrumento formativo para desarrollar habilidades y capacidades préacticas para el
deporte y la vida. En especial, el articulo “Sistema de juegos para la familiarizacion
con el ajedrez, en los escolares del primer ciclo de la ensefianza primaria” relaciona
la importancia del juego como fendmeno histérico, social, psicoldgico, sociolégico y
fisiolégico, para resaltar las carencias tedrico-metodoldgicas respecto a la utilizacion
de los juegos como medio para fortalecer el aprendizaje del ajedrez en las escuelas
de Cuba. Por eso, su intencion es proponer un sistema de juegos para familiarizar
a los estudiantes con la ensefianza del ajedrez en lugar de entrar a la materia

técnica del mismo de una vez.

En el articulo “Metodologia para la familiarizacion de los nifios del sexto afo
de vida con el ajedrez desde la Educacion Fisica” también se retoma la importancia
del juego, pero esta vez como una estrategia para que los nifios de primaria logren
familiarizarse con los conceptos técnicos del ajedrez para que lleguen a primer
grado de primaria, donde la ensefianza del ajedrez es obligatoria. Aqui se proponen
juegos, canciones y cuentos que permitiran que los nifios comprendan facilmente
los conceptos tedricos del ajedrez, por lo que el abordaje del juego no se hace desde
un enfoque tedrico, pero si se le da importancia en la formacién educativa y en el
desarrollo de la vida misma.

También se reconocen dos proyectos donde se realiza un proceso completo

para ensefar el ajedrez y sus reglas basicas, que estdn enmarcados en un modelo
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de aprendizaje experiencial, como lo sera mi propio proyecto. En el primero,
denominado “Iniciacion del ajedrez en la infancia preescolar: un experimento
pedagodgico’, a través de un modelo pedagdgico experimental se resalta la
importancia del juego en el desarrollo de los nifios, para lo que se toma como
referencia teorica los planteamientos de Vygotsky. En el segundo articulo,
“Motricidad: una herramienta para la ensefianza del ajedrez escolar”, se realiza una
metodologia desde la educacion fisica para aprender las bases del ajedrez. Este es
el Unico trabajo encontrado en Colombia en las bases de datos consultadas vy, al
igual que mi trabajo, pretende disefiar una propuesta pedagdgica para ensefar el

ajedrez desde cero.

Con esta informacion en cuenta, se requiere disefiar una propuesta para
Colombia que considere la importancia de la categoria de juego, y también una
propuesta de ensefianza del ajedrez desde cero, donde se incluya un enfoque
experiencial, ademas de considerar el fomento de habilidades psicologicas y
manejo de emociones en los nifios, aspecto que no se evidencia de manera clara

en los trabajos presentados anteriormente.

Marco teérico

Con el fin de aportar al segundo objetivo, se pretende comprender
tedricamente la categoria juego desde la psicologia cognitiva segun los
planteamientos de Lev Vygotsky y Jerome Bruner en las obras “el desarrollo de los
procesos psicologicos superiores” del primer autor, y en los articulos “juego,
pensamiento y lenguaje” (1983), “jugar, juego y lenguaje” (1986) y “la inmadurez: su
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naturaleza y usos” (1975), pertenecientes al segundo autor. El pensamiento de
ambos ha influido notablemente en la psicologia del desarrollo y en la educacién, a
su vez, han estudiado y teorizado el juego en el contexto del aprendizaje infantil y
como el juego esta involucrado en el desarrollo linglistico, cognitivo, social y cultural

en los nifos.

Inicialmente abordaré algunos datos biogréaficos de los autores. Lev Vygotsky
(1896 - 1934) fue un abogado, fil6sofo y psicélogo ruso que realiz6 notables
contribuciones a la psicologia y a la educacion. Entre sus aportes mas importantes
esta la elaboracion de su teoria sobre el desarrollo de los procesos psicoldgicos
superiores, la cual dice que el desarrollo cultural del ser humano se da por medio
de la interaccion entre factores bioldgicos y el entorno sociocultural de los
individuos, lo que permite el desarrollo de habilidades cognitivas complejas, como

el lenguaje.

Para Vygotsky, la interaccion social es fundamental para el desarrollo de
procesos psicologicos superiores. Este desarrollo ocurre en la zona de desarrollo

préximo, concepto que el autor crea y define como

la distancia entre el nivel real de desarrollo (del nifio), determinado por
la capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de la resolucion de un problema
bajo la guia de un adulto o en colaboracion con otro compafiero mas capaz

(Vygotsky, 1989, p. 133).
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Esta zona define las funciones que aun no han madurado pero que se hallan
en proceso de maduracion. De esta manera, se puede diferenciar lo que esta en
proceso de maduracién (zona de desarrollo préximo) del desarrollo real del nifio
segun si el nifilo necesita ayuda o no para realizar una actividad. En la zona de
desarrollo préximo una actividad requiere de acompafiamiento, aunque en un futuro
no lo requerird. De esta manera es posible afirmar que las interacciones sociales

son claves para el desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores.

Segun el autor, el nifio avanza esencialmente a través de la actividad ludica:
el juego, especialmente el juego simbdlico, desarrolla la imaginacion, permite a los
niflos asumir roles, la planear y acatar reglas, por lo que, para el autor, el juego es
el punto mas elevado del desarrollo preescolar; durante el juego “el nifio siempre
esta por encima de su edad promedio, por encima de su conducta diaria [...] el juego
contiene todas las tendencias evolutivas de forma condensada”. (Vygotsky, 1989,

p. 156).

Por su parte, Jerome Bruner (1915-2016) fue un psicélogo estadounidense
gue también realizd estudios sobre el desarrollo infantil, el pensamiento y el
lenguaje. Su obra también esta influida por Vygotsky. Este autor profundiz6 mas en
las implicaciones socioculturales del juego, especialmente en el articulo «juego,
pensamiento y lenguaje». Aqui expone las funciones fundamentales que el juego
trae en la actividad de los nifios: estimula la socializacion, desarrolla procesos
cognitivos y favorece el dominio del lenguaje. También se acoge a la tesis del
historiador Johan Huizinga, quien sefiala que el juego y la actividad ladica
permitieron emerger la cultura humana (Bruner, 1986, p. 82).
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Para Bruner el juego es una actividad idonea para el aprendizaje, ya que es
una actividad seria que no tiene consecuencias frustrantes para el nifio, que se
justifica por si misma y que es un excelente medio de exploracién que infunde
estimulo en el nifio. La versatilidad del juego permite que los nifios disfruten de la
actividad independientemente de los resultados de esta. Pues

el juego tiene una conexion bastante débil entre los medios y los fines.

No es que los nifios no busquen una finalidad y no empleen medios para

obtenerla en el juego, sino que a menudo cambian de objetivos cuando ya

estan actuando para adaptarse a los nuevos medios o viceversa (Bruner,

1986, p. 79).

Ademas, mientras los medios en el juego cambian, es decir, mientras
cambian los objetivos 0 se presentan obstaculos, los niflos muestran motivacion
para resolverlos, es precisamente esta situacion cambiante lo que les atrapa y
permite que no se aburran de la actividad. La creacion y superacion de estos
obstaculos y el goce que esto puede traer para el nifio permite afirmar que el juego

puede ayudar a la resolucion de problemas.

Durante el juego también se fomenta la interaccion social que prepara a los
niios para ocupar un lugar en la sociedad adulta (Bruner, 1986, p. 80). El
pensamiento y la imaginacion fomentados en el juego inician en forma de dialogo,
este se ve reflejado en el intercambio de ideas, en la elaboracion de estructuras y
en el llegar a acuerdos convenientes para el mismo desarrollo del juego. Esta

capacidad de dialogo se va interiorizando hasta seguir el curso dentro de la propia
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mente, precisamente gracias a haber atravesado previamente un proceso de

socializacion. En palabras del autor

si un nifio de una clase o de un grupo tiene que participar en un
momento del dia en alguna actividad intelectual de cierto nivel, entonces el
nifio tendra juegos mas variados y mas elaborados cuando vaya a jugar solo.
Es como si la actividad ludica colectiva de los nifios de la clase sirviera de
modelo para la actividad espontanea de juego de los nifios cuando van a

jugar solos (Bruner, 1986, p. 84).

Bruner también indica que pese a que el juego es una actividad que trae
tantas ventajas para el nifio en términos sociales y culturales, es indispensable que
el niflo pueda jugar liboremente y no someterlo siempre al objetivo del educador,
pues es a través del juego libre que el nifio tiene la “oportunidad inicial y mas
importante de atreverse a pensar, a hablar y quiza incluso a ser el mismo” (Bruner,

1986, pag. 85).

Tanto Bruner como Vygotsky relacionan el juego al lenguaje. Para Vygotsky
el lenguaje y el pensamiento estan estrechamente relacionados ya que el juego
simbolico fomenta el desarrollo del lenguaje y el pensamiento abstracto. Es durante
el juego donde los nifios utilizan el lenguaje para representar situaciones
imaginarias, logrando separar el campo visual del significado, asi como también la
accion del significado, llevando al nifio a que el significado domine sobre estos dos
campos, lo que permite desarrollar el pensamiento abstracto, el desarrollo de
voluntad y la toma de decisiones. (Vygotski, 1989, pp. 152-154)
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Por su parte Bruner expresa que a través del juego los nifios exploran y
practican la estructura de la narrativa, o que contribuye al desarrollo de sus
habilidades linguisticas y cognitivas. El autor coincide con Vygotsky al exponer que
durante el juego los nifios a menudo se involucran en el juego simbdlico, donde
asumen roles y crean escenarios imaginarios. Esta actividad implica el uso del
lenguaje para representar situaciones, personajes y dialogos. (Bruner, 1972, como

se citd en Reyes, 1993 p.79)

A través del juego los nifios se familiarizan con la estructura del lenguaje, por
ejemplo, con la secuencia de eventos, los personajes, los dialogos, entre otras. Esta
experiencia contribuye a su comprension de la gramatica y la organizacion del
lenguaje. Asi lo expone el autor:

segun mi experiencia, generalmente es en situaciones ludicas donde
uno encuentra por primera vez las complicadas estructuras del predicado, la
elipsis, la anafora, etc. Hay algo en el juego que estimula la actividad
combinatoria en general, y particularmente la actividad combinatoria
propiamente linguistica que interviene en la elaboracion de las expresiones

mas complicadas del lenguaje. (Bruner, 1986, p. 82).

Finalmente, tanto Bruner como Vygotsky reconocen que el juego es una
actividad social en la que los nifios interactian con otros, ya sean adultos o
compafieros, siendo el aprendizaje por medio de la socializacién un punto clave en

sus teorias. Para ambos, el juego desempefia un papel importante en el desarrollo
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cognitivo y linguistico de los nifios a la vez que es una forma de entretenimiento
para estos. Esta vision del juego como un vehiculo para el desarrollo cognitivo y
cultural de los nifios y las nifias, guiara esta investigacion y exploracion de los

beneficios del ajedrez como actividad ludica en el contexto de la formacién.

En cuanto al disefio de la propuesta de formacién, se usaran las
comprensiones de este tema de Philippe Meirieu (1949), un pedagogo e
investigador francés, quien en su obra «Aprender... si, pero ¢cémo?» (2002)
propone ideas sobre como disefiar experiencias de aprendizaje mas efectivas. En
pedagogia una experiencia de aprendizaje mas efectiva se puede traducir en poner
al estudiante en lo que Meirieu llama una “ situacion- problema, que sea accesible
y dificil al mismo tiempo, que el estudiante pueda dominar sin tener que hacer de
entrada un giro y de la que no disponga la solucién por adelantado” (Meirieu, 2002,

p. 101).

Segun el autor, la ensefianza tiene como objetivo hacer posible la
satisfaccion de la demanda de los individuos “efectuando una iniciacion sistematica,
poniendo a todos los sujetos en contacto con estos objetos culturales y
esforzandose por poner en relieve su interés para hacer posible, en la vida adulta,
elecciones verdaderas” (Meirieu, 2002, p.100). Sin embargo, no basta con que la
ensefianza exponga a los sujetos a estos objetos culturales; también es crucial que

se presente como un esfuerzo por hacer que estos objetos sean deseables.
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En este sentido, el deseo de aprender en el estudiante nace del
reconocimiento de un espacio que habitar, de un lugar y de un tiempo en donde
estar, crecer o aprender, por lo tanto, es imperativo que el maestro se base en lo
gue los alumnos ya saben y pueden hacer, utilizando esto como punto de partida

para lo que podrian aprender. (Meirieu, 2002, p.101).

Para el autor, el aprendizaje esta en el centro de triangulo, compuesto por la
relacién dinAmica y mediatizada entre el maestro y el estudiante, la organizacion
didactica rigurosa y la consideracion de la diversidad de estrategias de aprendizaje
de los alumnos (Meirieu, 2002, p.169). Aunque lo ideal seria que el maestro pudiera
emplear simultaneamente estas tres aproximaciones, se entiende que en la practica
es unatarea que resulta fuera del alcance del maestro, se hace entonces un llamado
a que el maestro se centre en cualquiera de estas tres aproximaciones, pero

siempre reactivando el polo del saber (Meirieu, 2002, p. 172).

Es asi como la formacion de los sujetos tiene que ver con su proyecto de
vida, tiene que responder a las caracteristicas y demandas de su propio entorno, se
trata de formar las bases para que, a través de sus deseos los estudiantes sean
capaces de moldear su propia vida. Esto debido a que “el aprendizaje se efectua
cuando un individuo recoge informacion de su entorno en funcién de un proyecto

personal” (Meirieu, 2002, p. 59).

La tarea del maestro es la de preparar esta interaccion del alumno entre la

informacion que recibe y su proyecto personal, de manera que esta sea accesible y
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generadora de sentido para el sujeto. De esta manera, “solo podemos ensefiar
basandonos en el sujeto, en sus adquisiciones anteriores, en las estrategias que le
resultan familiares” (Meirieu, 2002, p. 147), debemos favorecer que el alumno pueda
realizar una elaboracion activa, es decir, una integracion de nuevos datos en su
estructura cognitiva teniendo en cuenta que el estudiante solamente adquiere
conocimiento si lo articula con lo que ya sabe. La accion didactica debe, en este

sentido, esforzarse por hacer surgir la informacion que favorezca esta articulacion.

Estos tres autores nos dan luz para construir una propuesta integral de
formacion para la ensefianza de ajedrez que esté enfocada al desarrollo cognitivo y
sociocultural del estudiante por medio de la estimulacion de la interaccion social, la
utilizacion del juego como estrategia pedagdgica, el desarrollo del lenguaje y la
creacion de un ambiente en el aula enriquecedor para el aprendizaje. De esta
manera aspiramos a formar sujetos preparados para enfrentar los retos de la

sociedad contemporanea.

Metodologia
El presente trabajo se ubica en el paradigma cualitativo de la investigacion,
el cual también es referido como investigacion naturalista, fenomenoldgica,
interpretativa o etnogréfica, y que incluye una variedad de concepciones, visiones,
técnicas y estudios que se fundamentan mas en un proceso inductivo (explorar y
describir, y luego generar perspectivas tedricas) y que van de lo particular a lo
general. En esta metodologia solo se involucra a unos cuantos sujetos porgue no

se pretende necesariamente generalizar los resultados del estudio. Aqui son de
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interés las interacciones entre individuos, grupos y colectividades. (Sampieri,

Collado y Lucio, 2006.)

Para la segunda parte del documento se hizo uso de la investigacion basada
en disefo, esta es “Un tipo de investigacidn orientado hacia la innovacion educativa
cuya caracteristica fundamental consiste en la introduccién de un elemento nuevo
para transformar una situacion.” (Benito y Salinas, 2016, p. 44). Dicha investigacién
se propone

responder a problemas detectados en la realidad educativa
recurriendo a teorias cientificas o0 modelos disponibles de cara a proponer
posibles soluciones a dichos problemas. A este fin, se disefian programas,
paquetes didacticos, materiales, estrategias didacticas, etc., que se someten

a pruebas y validacion, y, una vez mejorados, se difunden a la realidad

escolar. (Benito y Salinas, 2016, p. 44).

Esta metodologia guiara el proceso para articular los conceptos del juego
planteados por Bruner y Vygotsky, ademas de las comprensiones en torno al
concepto de formacion de Philippe Meirieu en la elaboracion de una propuesta de
formacion de ajedrez para nifios y nifias de 7 y 8 afios. Busco disefiar una
experiencia pedagodgica integral que no solo se limite a ensefiar las reglas del
ajedrez, sino que también fomente la adquisicion de habilidades cognitivas,

habilidades emocionales y la interaccién social.
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Resultados

Con relacién al primer objetivo de investigacién correspondiente a los aportes
de Bruner y Vygotsky sobre el juego, se puede afirmar que el juego aporta al
desarrollo de los nifios y las nifias en dos niveles, el primero es en relacién con los
procesos cognitivos, dentro de los cuales se han destacado el desarrollo del
lenguaje, el pensamiento abstracto, la imaginacion y la planeacion, los cuales hacen
parte, segun Vygotsky, de procesos psicoldgicos superiores. El segundo nivel es
con relacién a los procesos de orden social, estos se dan desde y a través del
proceso de socializacion que permite el juego, ya que por medio del juego se
asumen roles, se crean escenarios y dialogos, se siguen reglas y se solucionan
conflictos. Es esta interaccion social la que permite la creacion de estas habilidades

gue seran utiles en los nifios y las nifias por el resto de su vida.

Si bien el lenguaje hace parte de los procesos cognitivos, tanto Bruner como
Vygotsky profundizan bastante en el desarrollo de este a través del juego. El primer
autor sefiala que el juego estimula la organizacion del lenguaje, pues este contiene
una secuencia de eventos, personajes y didlogos que favorecen no solo el
conocimiento del lenguaje sino también su dominio por parte de los nifios. El
segundo autor sefiala que, a través del juego simbdlico, los nifios son capaces de
lograr que el significado domine sobre el campo visual y sobre la accion. Es decir
gue son capaces de representar objetos y acciones que no estan presentes en el
momento pero que pueden imaginar a traves del juego simbélico. En consecuencia,
el juego mejora la comprension linglistica en los nifios y, por lo tanto, su capacidad

para entender y usar simbolos.
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Figura 1:
El ajedrez como juego leido en clave de Bruner y Vygotsky. Una perspectiva de la

autora.

Lenguaje

En el ajedrez. los nifios y nifias logran
separar el campo visual del significado.
Un pedn puede ser, ademas de un pedn

en si, el integrante de un equipo, el
defensor del rey, la pieza que se

convierte en otra al coronar, etc.

Ajedrez

Desarrollo cognitivo \ Desarrollo social

A través del ajedrez se desarrolla En el ajedrez se desarrolla la
la imaginacidn, la percepcion, el resolucion de problemas, el
pensamiento abstractoy la seguimiento de normas y la

planeacion, habilidades que toma de decisiones en cada
responden a procesos partida. Habilidades que seran

psicologicos superiores. claves en la vida de los nifios.

Si leemos el ajedrez en clave de ambos autores, podemos apreciar el
desarrollo que trae este juego a los nifios y las nifias clasificado en tres segmentos.
El primero tiene que ver con el lenguaje, el cual, aunque es un proceso cognitivo,
se ha tomado por aparte tanto por la importancia que le dan los autores, como por
la amplia carga simbodlica que tiene el ajedrez en si mismo. De esta manera,
podemos entender que constantemente en el juego se les atribuyen significados a
las piezas, lo que favorece que los nifios puedan asociar conceptos abstractos
(ideas) con objetos fisicos (las piezas y el tablero). Ademas, cuando los nifios juegan

ajedrez también utilizan el lenguaje para nombrar las piezas, para comunicar
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estrategias y para expresar ideas, en otras palabras, para el desarrollo lingtiistico

en general.

El segundo segmento tiene que ver con el desarrollo cognitivo que aporta el
ajedrez a los nifios, aqui se pueden identificar habilidades complejas como las
sefialadas en la gréafica. Por ejemplo, la imaginacién se desarrolla cuando los nifios
visualizan movimientos futuros en el tablero, en el mismo sentido la planeacién se
fomenta cuando los nifios son capaces de anticipar y tomar medidas ante dichos
movimientos. Finalmente, el tercer segmento tiene que ver con la importancia, no
solo del desarrollo de habilidades sociales en el ajedrez, las cuales se enuncian en
la grafica, sino también con la importancia de jugar ajedrez en un espacio donde los
ninos puedan socializar y compartir con otros sus experiencias, ideas Yy
pensamientos, pues esta exploracion con otros favorece el desarrollo de habilidades

sociales.

Con relacion al segundo obijetivo, se realiz6 el disefio de una propuesta de
formacion para la ensefianza de ajedrez a nifios y nifias de 7 y 8 afios, la cual integra
los postulados del juego plantean Bruner y Vygotsky tanto a nivel cognitivo como a
nivel social en el aprendizaje de los nifios. A continuacion, se presenta la propuesta

de formacion.

Presentacion de la propuesta de formacion
La propuesta seré elaborada con base en el enfoque experiencial, el cual se

centra en el aprendizaje a través de la experiencia directa y la participacion activa
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de los estudiantes. En este enfoque pedagdgico se incentiva a las personas a que

se involucren en su proceso de aprendizaje, como lo dice el pedagogo John Dewey,

educar, mas que reproducir conocimiento, implica incentivar a las
personas para transformar algo. Lo que realmente se aprende en todos y en
cada uno de los estadios de la experiencia constituye el valor de esa
experiencia y la finalidad primordial de la vida —desde esta vision— se

enriqueceria en todo momento (Como se cité en Ruiz, 2013, p. 108).

Teniendo en cuenta que segun Dewey

se aprende por experiencia, mediante la educacion por accién
(«learning by doing») y a través del ensayo y error, es necesario que el ser
humano esté en constante interaccidon con su ambiente, lo que le permite
progresar en la lucha por adaptarse y dominar el ambiente en el que vive.

(como se cité en Ruiz, 2013, p. 108).

En el aprendizaje experiencial los estudiantes son participes de su propio
proceso, son capaces de crear conexiones entre los temas que estan aprendiendo
y su vida por fuera de las aulas. De esta manera, el aprendizaje experiencial se
expande, es decir, también brinda herramientas para que los estudiantes puedan
usar los recursos experienciales en otros momentos de la vida, ya que se favorece

el disefio de experiencias reales para los estudiantes, se incentiva la resolucion de
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problemas practicos y la aplicacion de las herramientas adquiridas durante el

aprendizaje experiencial en aula de clases.

Ensefar ajedrez con un modelo de aprendizaje experiencial implica que no
solo se consideren los conceptos técnicos del ajedrez, sino que este sea visto como
un juego cuya practica permite desarrollar habilidades de caracter cognitivo, social
y emocional. En la presente guia se pretende abordar las virtudes del juego segun
Vygotsky y Bruner. En este sentido entendemos que el juego es fundamental para
el aprendizaje y el desarrollo de los nifios. Estos planteamientos atravesaran los
contenidos de la guia ya que a través del ajedrez y otros juegos derivados de él
podra desarrollarse, a nivel cognitivo, el lenguaje, la inteligencia espacial, la
imaginacion, la memoria y la planificacion. Asi mismo, a nivel social se desarrollara
el trabajo en equipo, la toma de decisiones, el seguimiento de las reglas, la

responsabilidad de los actos y la tolerancia a la frustracion.

También se abordaran los planteamientos de Philippe Meirieu a nivel
pedagodgico sefalados en el marco teorico, quien, en la misma via del modelo de
aprendizaje experiencial, nos recuerda que el deseo de aprender de los estudiantes
nace en el reconocimiento de un espacio que habitar y de un tiempo donde estar,
crecer o aprender. Ademas, afiade que la formacion, en este caso en ajedrez, debe
permitir que los estudiantes interactien con la informacién que reciben y su propio

proyecto de vida.
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Es asi como en la presente guia no se pretende hacer ajenos a los nifios y
las nifias de los conocimientos que se estan tratando de transmitir, ya que todas las
habilidades a desarrollar en la guia estan directamente relacionadas a su vida, en
las cada una de las evaluaciones que hay al final de un bloque se presentan
oportunidades para que los estudiantes hagan conexiones con lo aprendido y su

propia experiencia fuera del aula.

Aunque se han escogido para fines practicos desarrollar habilidades
técnicas, cognitivas y sociales especificas como las mencionadas, no se desconoce
gue mediante el ajedrez se puedan fortalecer otras habilidades, pero las enunciadas
previamente y durante la guia seran el enfoque del presente trabajo. Ademas, hay
gue resaltar que las habilidades no se desarrollan aisladamente. Para citar un
ejemplo, mientras los nifios juegan una partida de ajedrez, ponen en practica la toma

de decisiones simultaneamente con la planificacion y la memoria.

Asi, el disefio de actividades se organiza por dos momentos. En primer lugar,
hay una exploracion y una asimilacion de los elementos técnicos mas complejos:
movimiento de las piezas y reconocimiento espacial del tablero. Al final de este
primer momento, que va desde la sesion 1 hasta la sesion 6, se realiza la primera

valoracion de los aprendizajes hasta aqui obtenidos.

El segundo momento contiene desde la sesion 7 hasta la sesién 11. Aqui se
profundiza un poco mas en las habilidades sociales, sin desconocer que estas no

se hayan hecho presentes en la anterior parte de la guia, simplemente en la
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segunda parte se les hara un énfasis mayor. Al final de este momento y de la guia
misma, es decir, en la sesion 11, se hard una segunda evaluacion para valorar los

aprendizajes relacionados con las habilidades sociales.

Para este propdsito la guia incluye elementos técnicos y tedricos del ajedrez
gue estdn acompafados de otras actividades que no estan directamente
relacionadas con este, pero que van a poner a los estudiantes en situaciones
problema en los que se requerird tomar los conocimientos teoricos y practicos del
juego, sumado al trabajo individual y en equipo para encontrar solucion a las
actividades que son propuestas. Algunas de ellas incluyen elaboracion de historias,

ejercicios de memoria, concentracion, planificacion, control emocional, etc.

Cada sesion tiene la duracion recomendada para el desarrollo de las
actividades, los materiales requeridos, las habilidades que se pretenden desarrollar
y los objetivos que se pretenden alcanzar. Adicionalmente, cada sesion tendra un
espacio de retroalimentacion, donde el profesor podra resolver dudas o conceptos
relativos al ajedrez o a las actividades que no hayan quedado claras, teniendo en
cuenta que no todos los estudiantes avanzan al mismo tiempo. También en este
espacio habra una valoracién del proceso por parte de los estudiantes donde estos

responderan preguntas abiertas sobre su experiencia en la clase.

Se sugiere que el profesor lleve un diario pedagdgico o una bitacora para
cada sesion. Este instrumento es clave para entender los aspectos positivos de las

sesiones, asi como los que se puedan mejorar o fortalecer para las sesiones
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siguientes y asi llevar un mejor seguimiento para el desarrollo de las actividades.
Dicho instrumento permitiria al profesor reflexionar sobre las estrategias utilizadas
durante las sesiones, identificar el progreso de los estudiantes y realizar ajustes que

sean requeridos segun las necesidades especificas del grupo.

Finalmente es importante aclarar dos aspectos para el desarrollo de toda la
guia. En primer lugar, es necesario que el profesor tenga los conocimientos basicos
del ajedrez, es decir, debe conocer todas las reglas, el jaque, el jague mate y las
situaciones de tablas. No obstante, los anexos cuentan con guias para el profesor

gue sirven como apoyo para ensefar la teoria del juego a los estudiantes.

En segundo lugar, la guia estd disefiada para grupos pequefios de
estudiantes, entre 8 y 12 participantes, o para 16-24 participantes si hay dos
profesores. Ademas, el desarrollo de las actividades puede ser flexible entendiendo
gue los estudiantes puedan asimilar los conceptos y habilidades destinadas en cada
actividad de manera mas rapida o mas lenta, por lo tanto, si se requiere, se puede
ampliar o disminuir el tiempo de las actividades o las sesiones del proyecto. (ver

anexo No 1. Propuesta de formacién).

Conclusiones
Los aportes de Vygotsky y Bruner en relacibn con una propuesta de
formacion del ajedrez para nifios y nifias se pueden plantear en dos niveles, el
primero referente a las habilidades cognitivas que desarrolla el juego, entendidas

segun Vygotsky como procesos psicologicos superiores. El segundo nivel respecto
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a las habilidades sociales que desarrolla este, para tal sentido, se tomaron en mayor
medida los postulados de Bruner, quien expone al juego como una actividad idénea
para el aprendizaje porque invita a los nifios a la exploracién y a la socializacion y
esto, a su vez, estimula el desarrollo procesos cognitivos, especialmente el

lenguaje.

El disefio de la propuesta de formacion se configura en una oportunidad de
ampliar el ajedrez no solo desde una mirada técnica, sino para articular de manera
explicita asuntos de orden cognitivo. Para los fines de la propuesta disefiada, se
tomaron en cuenta la imaginacion, la inteligencia espacial, la planificacion, la
memoria y el lenguaje. Asi como habilidades de orden social, que en el caso de la
presente propuesta comprenden la toma de decisiones, la responsabilidad de los
actos, el acatamiento de normas, la tolerancia a la frustracion y el trabajo en equipo.
La integracion de estas habilidades les permite a los nifios habitar su propio contexto
y prepararse para la vida adulta. Asi, la propuesta tiene un caracter integral, busca
no solo mejorar las habilidades ajedrecisticas de los nifios, sino también su

desarrollo personal y social.

La propuesta ademas se constituye como una oportunidad para que los
entrenadores de ajedrez asuman una actitud mas formativa frente al desarrollo
social y cognitivo de los nifios y nifias que practican el ajedrez. Dando como
resultado un impacto mas significativo que aportara a su desarrollo personal, a su

vida en sociedad y a su capacidad de enfrentar desafios futuros.
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Sin embargo, este trabajo no representa el final del camino, por lo que se
hace extensa la invitacidbn para continuar con la investigacién y creacion de
procesos formativos en el campo del ajedrez. Por ejemplo, se podria plantear una
propuesta formativa de ajedrez para niveles mas avanzados, ya que la presente
propuesta de este trabajo solo constituye un nivel de iniciacion en el juego. Asi se
deja abierta la posibilidad de futuras investigaciones y contribuciones al campo,
sobre todo en Colombia, donde todavia no hay suficientes propuestas formativas

del ajedrez.
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Guia para el Profesor Jugar ajedrez: aprender para la vida

Introduccion.

Jugar ajedrez:
aprender para la vida

Presentacion de la propuesta pedagdgica

La propuesta sera elaborada con base en el enfoque experiencial, el cual se centra en el aprendizaje a través de la experiencia
directa y la participacidon activa de los estudiantes. En este enfoque pedagdgico se incentiva a las personas a que se involucren
en su proceso de aprendizaje; entonces, como lo dice el pedagogo John Dewey,

educar, mas que reproducir conocimiento, implica incentivar a las personas para transformar algo. Lo que
realmente se aprende en todos y en cada uno de los estadios de la experiencia constituye el valor de esa
experiencia y la finalidad primordial de la vida —desde esta visién- se enriqueceria en todo momento (Como
se citd en Ruiz, 2013, p. 108).

Asi, hay que tener en cuenta que seglin Dewey

se aprende por experiencia, mediante la educacion por accién («learning by doing») y a través del ensayo y
error, es necesario que el ser humano esté en constante interaccién con su ambiente, lo que le permite
progresar en la lucha por adaptarse y dominar el ambiente en el que vive. (como se cit6 en Ruiz, 2013, p. 108).

En el aprendizaje experiencial los estudiantes son participes de su propio proceso, son capaces de crear conexiones entre los
temas que estan aprendiendo y su vida por fuera de las aulas. De esta manera, el aprendizaje experiencial se expande, es decir,
también brinda herramientas para que los estudiantes puedan usar los recursos experienciales en otros momentos de la vida, ya
que se favorece el disefio de experiencias reales para los estudiantes, se incentiva la resolucién de problemas practicos y la
aplicacién de las herramientas adquiridas durante el aprendizaje experiencial en aula de clases.

Ensefar ajedrez con un modelo de aprendizaje experiencial implica que no solo se consideren los conceptos técnicos del
ajedrez, sino que este sea visto como un juego cuya practica permite desarrollar habilidades de caracter cognitivo, social y
emocional. En la presente guia se pretende abordar las virtudes del juego segln Vygotsky y Bruner. En este sentido entendemos



Guia para el Profesor Jugar ajedrez: aprender para la vida

que el juego es fundamental para el aprendizaje y el desarrollo de los nifios. Estos planteamientos atravesaran los contenidos de
la guia ya que a través del ajedrez y otros juegos derivados de él podrd desarrollarse, a nivel cognitivo, el lenguaje, la
inteligencia espacial, la imaginacidn, la memoria y la planificacion. Asi mismo, a nivel social se desarrollara el trabajo en equipo,
la toma de decisiones, el seguimiento de las reglas, la responsabilidad de los actos y la tolerancia a la frustracion.

También se abordaran los planteamientos de Philippe Meirieu a nivel pedagégico sefialados en el marco tedrico, quien, en la
misma via del modelo de aprendizaje experiencial, nos recuerda que el deseo de aprender de los estudiantes nace en el
reconocimiento de un espacio que habitar y de un tiempo donde estar, crecer o aprender. Ademas, afiade que la formacion, en
este caso en ajedrez, debe permitir que los estudiantes interactiien con la informacién que reciben y su propio proyecto de vida.

Es asi como en la presente guia no se pretende hacer ajenos a los nifios de los conocimientos que se estan tratando de transmitir,
ya que todas las habilidades a desarrollar en la guia estan directamente relacionadas con su vida; en cada una de las
evaluaciones que hay al final de un bloque se presentan oportunidades para que los nifios hagan conexiones con lo aprendido y
su propia experiencia fuera del aula.

Aunque se ha escogido para fines practicos desarrollar habilidades técnicas, cognitivas y sociales especificas como las
mencionadas, no se desconoce que mediante el ajedrez se puedan fortalecer otras habilidades. Sin embargo, las enunciadas
previamente y durante la guia seran el enfoque del presente trabajo. Ademas, hay que resaltar que las habilidades no se
desarrollan aisladamente. Para citar un ejemplo, mientras los nifios juegan una partida de ajedrez, ponen en practica la toma de
decisiones simultdneamente con la planificacién y la memoria.

Asi, el disefio de actividades se organiza en dos momentos. En primer lugar, hay una exploracién y una asimilacién de los
elementos técnicos mas complejos: movimiento de las piezas y reconocimiento espacial del tablero. Al final de este primer
momento, que va desde la sesién 1 hasta la sesion 6, se realiza la primera valoracion de los aprendizajes hasta aqui obtenidos.

El segundo momento contiene desde la sesion 7 hasta la sesidn 11. Aqui se profundiza un poco mas en las habilidades sociales,
sin desconocer que estas ya se han hecho presentes en la anterior parte de la guia: simplemente en la segunda parte se indagara
en ellas mucho mas. Al final de este momento y de la guia misma, es decir, en la sesion 11, se hard una segunda evaluacion para
valorar los aprendizajes relacionados con las habilidades sociales.

Para este propdsito la guia incluye elementos técnicos y tedricos del ajedrez que estan acompafiados de otras actividades que
no estan directamente relacionadas con este, pero que van a poner a los estudiantes en situaciones problema. En estas
situaciones se requerira tomar los conocimientos tedricos y practicos del juego, sumados al trabajo individual y en equipo para
encontrar solucion a las actividades que son propuestas. Algunas de ellas incluyen elaboracién de historias, ejercicios de
memoria, concentracion, planificacién, control emocional, etc.
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Cada sesion tiene la duracion recomendada para el desarrollo de las actividades, los materiales requeridos, las habilidades que
se pretenden desarrollar y los objetivos que se pretenden alcanzar. Adicionalmente, cada sesion tiene un espacio de
retroalimentacidon, donde el profesor podra resolver dudas o conceptos relativos al ajedrez o a las actividades que no hayan
quedado claras, teniendo en cuenta que no todos los estudiantes avanzan al mismo tiempo. También en este espacio habra una
valoracion del proceso por parte de los estudiantes donde estos responderan preguntas abiertas sobre su experiencia en la
clase.

Se sugiere que el profesor lleve un diario pedagégico o una bitdcora para cada sesion. Este instrumento es clave para entender
los aspectos positivos de las sesiones, asi como los que se puedan mejorar o fortalecer para las sesiones siguientes y asi Llevar un
mejor seguimiento para el desarrollo de las actividades. Dicho instrumento permitiria al profesor reflexionar sobre las
estrategias utilizadas durante las sesiones, identificar el progreso de los estudiantes y realizar ajustes que sean requeridos seguin
las necesidades especificas del grupo.

Finalmente es importante aclarar dos aspectos para el desarrollo de toda la guia. En primer lugar, es necesario que el profesor
tenga los conocimientos basicos del ajedrez, es decir, debe conocer todas las reglas, el jaque, el jaque mate y las situaciones de
tablas. No obstante, los anexos cuentan con guias para el profesor que sirven como apoyo para ensefiar la teoria del juego a los
estudiantes.

En segundo lugar, la guia esta disefiada para grupos pequefios de estudiantes, entre 8 y 12 participantes, o para 16-24
participantes si hay dos profesores. Ademas, el desarrollo de las actividades puede ser flexible entendiendo que los estudiantes

puedan asimilar los conceptos y habilidades destinadas en cada actividad de manera mas rapida o lenta, por lo tanto, si se
requiere, se puede ampliar o disminuir el tiempo de las actividades o las sesiones del proyecto.

Referencias bibliograficas:
Bruner, J. (1986). Juego, pensamiento y lenguaje. Perspectivas: revista trimestral de educacion, 16(1), 79-85. https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000069210_spa

Ruiz, G. (2013). La teoria de la experiencia de John Dewey: significacion histérica y vigencia en el debate tedrico contemporaneo. Foro de Educacién, 11(15), 103-124.
http://dx.doi.org/10.14516/fde.2013.011.015.005

Meirieu, P. (2002). Aprender, si. Pero ;Cémo? Octaedro.

Vygotsky, L. (1989). EL desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores. Critica.
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Sobre la guia

Sesiones 11 Duracidn por sesién Entre 100 y 150 minutos

Habilidades a desarrollar

Cognitivas Memoria, planificacién, imaginacién, inteligencia espacial, lenguaje.

Sociales Toma de decisiones, responsabilidad de los actos, acatar las normas,
tolerancia a la frustracién,trabajo en equipo.

Técnicas Reconocimiento del tablero, reconocimiento de las piezas, las reglas del juego,
las jugadas especiales, las tablas, el jaque y el jaque mate.
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Sesion 1 Total de la Sesion 130 minutos

Conociendo

. N N
el ajedrez.
Objetivo Habilidades a desarrollar Materiales
Relacionar las caracteristicas Imaginacion, lenguaje, trabajo Lapiz, papel, colores, ajedrez
del juego de ajedrez. en equipo. mural o gigante.
Etapa Duracién Actividades
Inicial 20 minutos Realizar un primer acercamiento y caracterizacién del ajedrez. Algunas de las preguntas

que se pueden incluir son: ;conocen algo del ajedrez? ;a qué se les parece el tablero de
ajedrez? ;qué figuras tiene? ;qué colores tiene? ;Como son las piezas? ;Cuantos tipos de
piezas hay?, etc.

Central 60 minutos Guiar a los estudiantes a construir una historia o cuento que incluya a todas las piezas como
personajes por medio del lenguaje escrito. Ver anexo 1 para completar la actividad.

Cierre 20 minutos Asignar materiales a los estudiantes para que cada uno haga dibujos de los personajes
principales del cuento, con el fin de que exploren el lenguaje pictérico del ajedrez. Ver
anexo 2 para complementar la actividad.

Final 20 minutos Retroalimentacion
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Sesion 2

Reconocimiento el espacio,

Jugar ajedrez: aprender para la vida

Total de la Sesion 130 minutos

el tablero y las piezas. .:.:.:..
: M-

Objetivo Habilidades a desarrollar Materiales

Explorar el tablero y las piezas Inteligencia espacial, Ajedrez gigante, lapiz, papel,

de ajedrez en sus dimensiones imaginacion, memoria. colores. Opcional: témperas,

espaciales. cartén, telas, hilos, lana, etc.

Etapa Duracién Actividades

Inicial 20 minutos Realizar con la guia del profesor un recordatorio grupal de los conceptos técnicos
aprendidos en la sesién pasada, hacer énfasis en las siguientes preguntas: ;Cuantas piezas
son en total? ;Cudntos tipos de piezas hay? ;Cudl es el nombre de cada pieza? ;Qué otras
caracteristicas podemos ver en el ajedrez que no hayamos mencionado?

Central 60 minutos Con materiales disponibles como telas, témperas, carton, objetos que haya en el salon, etc,
personificar a cada uno de los personajes de la historia de la sesién anterior. Cada
estudiante representara una pieza del tablero para que se ubique en el tablero gigante. Los
nifios podran recorrer el tablero y reconocer sus principales caracteristicas: casillas,
coordenadas, diagonales, columnas, filas y la posicidn inicial de las piezas. Al finalizar cada
nifio pondra especial atencién a la posicion inicial del tablero y la replicard con las piezas
en un tablero sobre la mesa.

Cierre 20 minutos Reconocer y nombrar las principales caracteristicas del tablero de ajedrez en una hoja de
papel, tal y como se muestra en el anexo 3.

Final 20 minutos Retroalimentacion
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Sesion 3 Total de la Sesion 135 minutos

Aprendiendo el movimiento:
alfil, torre y dama.

Objetivo Habilidades a desarrollar Materiales

Aprender el movimiento de las Memoria, inteligencia espacial, Ajedrez gigante y ajedrez
piezas del ajedrez: alfil, torre y trabajo en equipo. convencional.

dama.

Etapa Duracién Actividades

Inicial 30 minutos Formar equipos de 3 o mas estudiantes y hacer carreras de relevos con saltos por las filas y
columnas en el ajedrez gigante. Después reconocer en un tablero gigante las diagonales,
columnas y filas mediante el recorrido de los estudiantes por cada una de estas direcciones.

Central 40 minutos En el tablero gigante, tablero mural o convencional, ubicar en una de las casillas centrales
(d4, e4, d5y e5) a un alfil. Explicar a los estudiantes cual es el movimiento del alfil y
preguntar a cuantas casillas puede ir este si se ubica en una de las casillas centrales.
Posteriormente, poner a un alfil en alguna de las casillas de las esquinas (al, a8, b8 o h8) y
contar a cuantas casillas podria ir si se ubica en una esquina. Repetir el mismo ejercicio con
la torre y con la dama.

Cierre 50 minutos Jugar “come-peones” para practicar el movimiento del alfil, la damay la torre tal y como se
muestra en el anexo 4.

Final 15 minutos Retroalimentacion
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Sesion 4 Total de la Sesion 105 minutos

Aprendiendo el movimiento:
los caballos.

Objetivo Habilidades a desarrollar Materiales
Aprender el movimiento del Inteligencia espacial, memoria, Papel cartulina, tijeras, colores.
caballo. planificacion, trabajo en equipo.

Etapa Duracién Actividades

Inicial 15 minutos Recortar y pintar una letra L en papel cartulina. Esta L debe estar compuesta por cuatro
casillas de ajedrez tal y como se muestra en el Anexo 5.

Central 40 minutos Aprender el movimiento del caballo en un tablero gigante. Formar equipos de 3 estudiantes
que se distinguiran por llevar un peto de color. Un estudiante debe representar un caballo,
los otros dos tendran peones del tablero gigante a su disposicion para realizar el ejercicio. EL
alumno que representa al caballo debe ubicarse en una zona central del tablero y el equipo
debe sefialar con peones los lugares a donde podria ir el caballo, recordando siempre que el
movimiento es en L, por lo que los alumnos podran tener la L de papel previamente
realizada de referencia. Mientras un grupo se encuentra realizando la actividad en el
tablero gigante, los demads grupos trataran de supervisar el trabajo del grupo que se
encuentra en el tablero.

Cierre 50 minutos Jugar el juego “caballos invasores” como se indica en el anexo 5.

Final 15 minutos Retroalimentacion
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Sesion 5 Total de la Sesion 120 minutos

Aprendiendo el movimiento de las piezas:
los peones.

Objetivo Habilidades a desarrollar Materiales
Aprender a mover los peones 'y Inteligencia espacial, memoria, Ajedrez convencional.
sus dos jugadas especiales: planificacion.

coronacion y captura al paso.

Etapa Duracién Actividades

Inicial 50 minutos Leer con los estudiantes la historia sobre el pedn presente en el anexo 6 y seguir las
indicaciones de este.

Central 50 minutos Formar parejas y jugar batalla de peones como se indica en el anexo 6. Intercambiar parejas
cada vez que los estudiantes terminen una o dos partidas

Final 20 minutos Retroalimentacion



Guia para el Profesor Jugar ajedrez: aprender para la vida

Sesion 6 Total de la Sesién 150 minutos
Aprender a jugar
“ ”
come-come.
Objetivo Habilidades a desarrollar Materiales
Repasar e integrar el Memoria, responsabilidad de los  Tablero convencional de

movimiento de todas las piezas actos, tolerancia a la frustracion.  ajedrez, lapiz.
aprendidas hasta entonces.

Etapa Duracién Actividades

Inicial 40 minutos Realizar la actividad sobre regulacién emocional disponible en el Anexo 7.
Central 50 minutos Jugar el juego come-come siguiendo las instrucciones del anexo 8.
Cierre 50 minutos Realizar la primera evaluacion del proceso como se indica en el anexo 9.

Final 10 minutos Retroalimentacion.



Guia para el Profesor
Sesion 7
Elreyy

el jaque.

Objetivo
Aprender a mover, atacar y
defender el rey.

Etapa Duracién

Inicial 40 minutos
Central 50 minutos

Cierre 40 minutos

Final 10 minutos

Jugar ajedrez: aprender para la vida

Total de la Sesion 140 minutos

Habilidades a desarrollar Materiales
Planificacion, responsabilidad de  Ajedrez convencional, lapiz o
los actos, acatar las normas, colores.

trabajo en equipo.

Actividades

Leer el texto “el rey del tablero” y seguir las instrucciones del anexo 10.

Practicar los conocimientos aprendidos sobre el jaque como se indica en el anexo 11.

En parejas, practicar lo aprendido por medio del juego 3 jaques, en el cual consiste las
piezas se mueven igual que el ajedrez convencional, pero ganara la persona que haga tres
veces jaque al rey. Los jaques no tienen que ser consecutivos y no importa si al hacerlo se
deben sacrificar piezas. Cada jugador debe ir contando los jaques que lleve.

Retroalimentacion



Guia para el Profesor Jugar ajedrez: aprender para la vida

Sesion 8 Total de la Sesion 140 minutos

Jaque mate
y rey ahogado.

Objetivo Habilidades a desarrollar Materiales
Aprender a ganar en ajedrez Inteligencia espacial, Lapiz, ajedrez mural, ajedrez
haciendo jaque mate planificacion, trabajo en equipo.  gigante.

Etapa Duracién Actividades

Inicial 20 minutos Realizar un repaso con los estudiantes sobre qué es un jaque y cuales son las formas de
escapar del jaque. Posteriormente repartir a los estudiantes la guia para realizar ejercicios
de jaques del anexo 12.

Central 90 minutos 1. Explicar a los estudiantes qué es el jaque mate y rey ahogado y sus diferencias como se
indica en anexo 13.
2. Guiar a los estudiantes para que se organicen por grupos y creen en el tablero posiciones
de jaque mate como se indica en el anexo 13.

Cierre 20 minutos Guiar la discusion sobre la importancia del trabajo en equipo presente al finalizar el anexo
13.

Final 10 minutos Retroalimentacion



Guia para el Profesor

Sesion 9

Jugar una partida

de ajedrez.

Jugar ajedrez: aprender para la vida

Total de la Sesion 130 minutos

Objetivo Habilidades Materiales
1. Aprender a realizar el enroque. Memoria, acatar las Ajedrez gigante y
2. Practicar todos los conocimientos adquiridos normas, responsabilidad  ajedrez convencional.

por medio de una partida grupal de ajedrezen  de los actos.

el tablero gigante

Etapa Duracioén

Inicial 40 minutos

Central 40 minutos

Cierre 40 minutos

Final 10 minutos

Actividades

Realizar con los estudiantes la guia para aprender el enroque de acuerdo con el anexo 14.

Formar a los estudiantes en 2 equipos y jugar entre 1y 3 partidas (de acuerdo a la duracién
de cada una) en tablero gigante. Estimular a los estudiantes a que realicen jaque mate y
practiquen el enroque.

Realizar de manera individual la actividad del anexo 15.

Retroalimentacion



Guia para el Profesor

Sesion 10

Las tablas.

Jugar ajedrez: aprender para la vida

Total de la Sesion 140 minutos

Objetivo Habilidades Materiales
1. Aprender qué son las tablas en ajedrez. Memoria, acatar las Ajedrez gigante y
2. Integrar todos los conocimientos aprendidos normas, planeacién. ajedrez convencional.

hasta el momento.

Etapa

Inicial

Central

Cierre

Final

Duracion

40 minutos

30 minutos

60 minutos

10 minutos

Actividades

Guiar a los estudiantes para que resuelvan de manera individual los ejercicios de jaque mate
en 1 jugada presentes en el anexo 16.

Explicar de forma grupal qué son las tablas en ajedrez tal y como se indica en el anexo 17.

Practica libre por parejas rotando las parejas cuando se haya jugado una o dos partidas.
Alternar también los colores de las piezas y supervisar que los estudiantes estén respetando
las reglas del juego.

Retroalimentacion



Guia para el Profesor Jugar ajedrez: aprender para la vida

Sesion 11 Total de la Sesion 140 minutos

Torneo integrativo
de ajedrez.

Objetivo Habilidades a desarrollar Materiales

Integrar los conocimientos sobre  Integracion de todas las Ajedrez convencional, lapiz.
el ajedrez y las habilidades habilidades aprendidas hasta

adquiridas en las 10 sesiones. ahora.

Etapa Duracién Actividades

Inicial 30 minutos Realizar la valoracion de los aprendizajes del anexo 18.

Central 80 minutos Realizar practica por partidas libres o un torneo integrativo que puede ser en la modalidad
todos contra todos o un sistema suizo dependiendo de la cantidad de los estudiantes.

Final 10 minutos 1. Retroalimentacion.
2. Realizar un cierre de clase. Se sugiere compartir experiencias de los estudiantes sobre lo
aprendido sobre el juego de ajedrez y sobre la realizacién de la guia en general.



Retroalimentacion Jugar ajedrez: aprender para la vida

Objetivo Valorar la propia experiencia durante la clase de ajedrez

Indicaciones De acuerdo con las actividades que realizaste hoy en clase,
lee con atencion las siguientes preguntas y responde:

1 ;Qué aprendiste en la sesion de hoy?

2. ;Qué fue lo que mas te gusto de la clase?

3. ¢(Hay algo que no entendiste de la clase? Puedes aprovechar para dejar en este espacio
tus dudas o para preguntarle directamente al profesor.

4. ;Como te sentiste en clase? Senala con un color
la carita con la que mas identifiques tu emocion.



Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el profesor Tiempo de la actividad: 50 minutos

Guia para construir un cuento
sobre el ajedrez

Objetivo Guiar a los estudiantes para que entre todos puedan crear un cuento sobre el ajedrez que les
permita desarrollar la imaginacién y el lenguaje escrito.

Descripcion de las actividades:

Elaborar un cuento a través del trabajo en equipo cuyos personajes sean las piezas del ajedrez (Dama,
rey, alfiles, caballos, torres, peones). Cada uno de los estudiantes aportara ideas que permitan ir
construyendo el cuento. Posteriormente el profesor ira guiando la estructura del cuento y la discusién
sobre cuales ideas van a permanecer en éste.

El cuento puede escribirse en el tablero del aula de clases o sobre el papel, usando de guia la segunda
pagina de este documento, en ese caso, asegurarse de que cada estudiante tenga su propia hoja de
papel para que vaya escribiendo cada uno el desarrollo del cuento. También se pueden incluir otras
palabras relacionadas al juego. A continuacion, se presentan algunas sugerencias de palabras para
elaborar el texto, aunque los estudiantes tienen la libertad de escoger las palabras que deseen siempre y
cuando incluyan a los personajes mencionados anteriormente.

Palabras clave: blanco, negro, castillo, ataque, defensa, batalla, reino, corona, soldado, obispos,
caballeros, muralla.

Nota: recordar que un cuento es una narracion o un relato que puede incluir hechos reales o ficticios,
que, para tener una mayor claridad en su estructura, tiene un inicio (principio de la accién o acciones), un
nudo (desarrollo de la accién o acciones) y un desenlace (final).



Reconozco las piezas del ajedrez

Guia para construir un cuento sobre el ajedrez

Titulo del cuento:

Habia una vez



Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el estudiante Tiempo de la actividad: 60 minutos

Reconozco las piezas del ajedrez

Objetivo Conocer y dibujar las piezas del ajedrez

Descripcion de las actividades:

En la parte izquierda de la hoja dibuja cémo te imaginas a la dama o como la imaginas de
acuerdo al cuento que creaste junto con tus companferos en la sesién. En la parte derecha,
dibuja las piezas tal y como se muestran en el tablero de ajedrez. Puedes usar de guia las

piezas de ajedrez que tienes disponibles en tu aula de clases.



Reconozco las piezas del ajedrez

Soy la Dama, ti me puedes imaginar asi:

En un tablero de ajedrez, me veo asi:

Soy el rey, tu me puedes imaginar asi:

En un tablero de ajedrez, me veo asi:



Reconozco las piezas del ajedrez

Soy el caballo, ti me puedes imaginar asi:t

En un tablero de ajedrez, me veo asi:

Soy el pedn, ti me puedes imaginar asi:

En un tablero de ajedrez, me veo asi:



Reconozco las piezas del ajedrez

Soy el alfil, ti me puedes imaginar asi:

En un tablero de ajedrez, me veo asi:

Soy la torre, t me puedes imaginar asi:

En un tablero de ajedrez, me veo asi:



Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el estudiante Tiempo de la actividad: 40 minutos

Reconocer el t

Descripcion de las actividades:

Observa los tableros que se presentan a continuaciéon y responde a las preguntas que se
hacen segln cada las instrucciones en cada caso. Usa la informacidon que recopilaste en
la actividad anterior realizada en el tablero gigante.



Reconozco las piezas del ajedrez

Reconocer el tablero

1. Observa atentamente el tablero y responde las preguntas que estan debajo de éste:

A B C D E F G H a. ¢Cémo se llaman los cuadrados que
8 8 componen el tablero?

N
N

b. ;Cédmo se llama la linea vertical que
esta de color azul?

(-]
(-]

c. ¢Cémo se llama la linea horizontal
que esta de color amarillo?

(4]
(4]

N
N

d. ;Cémo se llama la linea de color verde

) = ) que atraviesa el tablero?
1
A B C D E F G H

2. Observa con atencion los siguientes tableros. Escoge el primer tablero y sefiala con un mismo color
todas las diagonales. Escoge un color diferente y sefiala en el segundo tablero todas las filas. Por
altimo, en el tablero restante sefiala con otro color todas las columnas.

W

-




Reconozco las piezas del ajedrez

Reconocer el tablero

3. Después de sefalar todas las lineas en los anteriores tableros, observa con atencién cada uno de
estos y responde a las siguientes preguntas:

¢Cuantas casillas tiene un tablero de ajedrez?
¢Cuantas son negras?

¢Cuantas son blancas?

¢Cuantas diagonales tiene un tablero de ajedrez?

¢Cuantas filas tiene un tablero de ajedrez? Observa que en el tablero las filas
estan marcadas por numeros

¢Cuantas columnas tiene un tablero de ajedrez? Observa que en el tablero las
columnas estan marcadas por letras minusculas.

4. Observa el tablero de ajedrez con las siguientes con sus
respectivos nombres de filas y columnas. Asi puedes ver que 8
de izquierda a derecha las columnas tienen nombres de
letras (de la “a” a la “h”) y de abajo hacia arriba las filas
tienen nombres de nimeros (del “1” al “8”). Las piezas g
blancas siempre se ubicaran en las filas 1y 2 y las piezas 5
negras en las filas 7 y 8. Inicia marcando con un lapiz cada
columna de izquierda a derecha y cada fila de abajo hacia
arriba. Después de realizar el ejercicio de observacion,
nombra cada casilla como lo ves en los dos ejemplos que 2
tienes marcados en el tablero, primero nombras la letra de la
columna y posteriormente nombras la fila a la que
pertenece como es el caso de las casillas h8 y e4.

Aprender las coordenadas y la ubicacion de las piezas en el tablero te sera util para aprender el
movimiento de las piezas mas adelante, por eso, ten presente esta informacion.



Reconozco las piezas del ajedrez

Reconocer el tablero

5.0bserva el tablero de ajedrez y con base en lo que ves
responde las preguntas: 8

¢Cuantas piezas hay en total?
¢Cuantas son negras?
¢Cuantas son blancas? .
¢Cuantos peones tiene cada bando en total?

¢Cuantos peones, alfiles, torres, caballos, 1
damas y reyes tiene cada bando?

¢Qué otra caracteristica puedes observar en el tablero y sus piezas?



Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el profesor Tiempo de la actividad: 50 minutos

Los movimientos de las piezas:
dama, alfil y torre

Objetivo Practicar los movimientos de las piezas a través-de ejercicios en el tablero de ajedrez.

Descripcion de las actividades:

Organizar a los estudiantes por parejas y reproducir en un tablero convencional de ajedrez el juego
come-peones. En este juego el estudiante debera realizar capturas de peones hasta que el tablero quede
vacio, la actividad se puede hacer con alfiles, torres, damas y peones, cuando se domine el movimiento
repetir el ejercicio tratando de que se realicen cada vez menos movimientos del alfil, de dama o de torre
segun corresponda. A continuacion, se presentan algunos de posiciones de guia, sin embargo, se pueden
usar otros ejemplos, solo se requiere una pieza de un color que capture a los peones y disponer en el
tablero 8 peones (0 16 en el caso de la dama) del color diferente de la pieza que ataca. Mientras un
jugador realiza el juego, el otro servira de juez vigilando que se muevan las piezas segun lo aprendido

en clase.



Reconozco las piezas del ajedrez

Los movimientos de las piezas: dama, alfil y torre

Come-peones con alfil Come-peones con torre




Jugar ajedrez: aprender para la vida

Guia para el profesor Tiempo de la actividad: 50 minutos

Reconocer el movimiento del caballo

Objetivo Aprender el patréon de movimiento del caballo.

Descripcidn de las actividades:

En esta guia se presentaran las indicaciones para la actividad inicial y la actividad central de la sesién 4.
A continuacion se explican una por una:



Reconozco las piezas del ajedrez

Reconocer el movimiento del caballo

Actividad inicial: 10 minutos

Indicaciones:

Distribuir la figura en forma de letra L que aparece en la pagina 2 de este anexo a cada uno de los
estudiantes. Posteriormente indicar a los estudiantes que recorten y pinten la figura del color que ellos
deseen. Esta figura la tendran presente en el resto de la clase para realizar las otras actividades.

Actividad central: 30 minutos

Ejemplo de posicionamiento.

Indicaciones:
Formar a los estudiantes por parejas para que
puedan jugar “caballos invasores”. En este juego 8 8

cada jugador solo puede mover su caballo
invasor, el cual estara ubicado en el territorio del
otro equipo. Si se trata de los caballos negros
deberan ir en gl o b1, si se trata de un caballo 5
blanco debera ir en b8 o g8. El caballo puede

moverse por todo el tablero si asi lo desea, pero

s6lo gana quien capture todas las piezas del 3
equipo contrario. Como en una partida de 2
ajedrez, inician las piezas blancas. Una vez
terminada una o dos partidas, se pueden rotar las
parejas.




Reconozco las piezas del ajedrez

Reconocer el movimiento del caballo

Movimiento del caballo




Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el profesor Tiempo de la actividad: 100 minutos

Los peones y sus jugadas especiales

Objetivo Comprender las caracteristicas de los peones relacionadas con sus movimientos
y jugadas especiales.

Descripcidn de las actividades:

Actividad 1: 50 minutos
Leer a los estudiantes por partes la historia que se relaciona a continuacién sobre el pedn, cada parte de

la historia requiere una retroalimentacion para que los nifios vayan asimilando los conceptos poco a
poco, por eso, al finalizar cada segmento, prestar atencidn a las preguntas guias para que con base en
estas se puedan efectuar los conceptos que de la historia en la historia en un tablero de ajedrez. Asi, se
necesitara un tablero de ajedrez en simultaneo. Después de eso repasar por medio de una participacion
activa de los estudiantes los conceptos aprendidos sobre el pedn como se indica en la segunda parte de

esta guia.



Reconozco las piezas del ajedrez

Los peones y sus jugadas especiales

El peon.

Soy el pedn en ajedrez, y como yo, somos 8 en cada equipo y 16 en total si sumamos a los peones del
otro equipo. Soy la Unica pieza que no puede regresar una vez se haya movido, por eso debes tener
mucho cuidado cada vez que me muevas porque después no puedes devolverme a donde estaba. Tengo
metas que alcanzar y por eso siempre voy hacia delante, pero después te cuento mas sobre la razén por
la cual no me gusta devolverme.

También soy especial porque soy la Unica pieza del ajedrez que captura diferente a como se mueve,
veras: cuando estoy en mi posicion inicial yo puedo mover una o dos casillas, pero después de que me
haya movido, sélo puedo continuar un paso a la vez, es decir, solo puedo mover a una sola casilla,
siempre en linea recta, porque como te conté, soy determinado y me gusta avanzar. Si en las columnas
que hay a mi lado hay una pieza del otro equipo y ademas esta en una casilla en diagonal a mi, significa
que las estoy amenazando, y si es posible, las podré capturar, pero si una pieza se pone al frente no voy
a poder continuar mi camino, estaré bloqueado, porque, aunque me muevo en linea recta, no es asi

como puedo capturar a otras piezas.

Segmento 1:

A continuacion, plantear estas preguntas a los estudiantes para que ellos las respondan a partir del
fragmento del texto leido. Las respuestas estan incluidas para la guia, pero son los estudiantes quienes
deben aportarlas. Los estudiantes pueden participar activamente cuando tengan las respuestas, pero el
profesor sera el encargado de supervisar que todos los estudiantes estén apropiandose de los conceptos
aprendidos a través de la historia. Seguir esta misma indicacion para los demas segmentos de la historia
del pedn.



Reconozco las piezas del ajedrez

Los peones y sus jugadas especiales

1. ;(Cual es la caracteristica principal del pe6n?
R/ Que no puede regresar
2. ;Qué pasa con el movimiento del peén cuando esta en su posicion inicial?

3. ¢Cual es la diferencia entre cémo mueve el pedn y como captura? ;Podrias demostrarlo en un tablero?

Continua...

Soy el mas pequefio de todas las piezas, pero eso no significa que sea el mas débil, de hecho, soy tan
poderoso que puedo hacer jugadas especiales. La primera es que me puedo convertir en otra pieza,
puede ser un caballo, un alfil, una torre o una dama, pero esto no sucede en cualquier momento; para
convertirme en otra pieza tengo que llegar a la ultima fila del tablero, solo asi puedo coronar. Si, asi es
como se llama ese truco de magia: coronacién. Cuando corono, en esa misma casilla donde terminé mi
camino, me convierto en otra pieza, la que yo escoja. Todos mis compafieros, es decir, los otros peones,
también pueden coronar, eso significa que, si todos nos ponemos de acuerdo y todos logramos coronar,
podriamos convertirnos todos, por ejemplo, en damas, o sea que seriamos 8 damas y si nuestra dama del

tablero esta todavia en el juego, jseriamos 9 damas en total! Magico, ;no crees?



Reconozco las piezas del ajedrez

Los peones y sus jugadas especiales

Segmento 2:

1. ;Qué pasa cuando un peodn llega a la dltima fila? ;Cémo se llama esa jugada?

R/ El pedn “corona’”, es decir, se convierte en otra pieza. La jugada se llama “coronacion’”.

2. ;Cuales piezas se pueden coronar?

R/ Se pueden coronar damas, alfiles, torres y caballos.

3. :/Dénde se pone la pieza que voy a coronar una vez que el pedn haya terminado su recorrido?

R/ En la casilla donde se ubicé el peon por ultima vez. Es decir, si el peon blanco coroné en la casilla d8,
ahi mismo se debe cambiar la dama por el peén y habra terminado la jugada.

4. ;Cuantas damas seria posible tener en una partida si se lograra coronar todos los peones?

R/ Si se coronan 8 peones y la dama del tablero atin continiia en el juego, se podrian tener un total de 9
damas.

Continua...

Mi otra jugada especial es la mas loca de todas, y como es tan loca, sélo se me permite hacerla en una
casilla especial. Cuando soy un pedn negro la puedo hacer en la cuarta fila, pero si soy un peén blanco
en la realizo en toda la quinta fila. Si yo estoy ubicado en la casilla donde puedo hacer magia, y si un

pedn del otro equipo sale de su posicién inicial, es decir, se mueve dos casillas y termina en una casilla

que esté al lado mio, yo lo puedo capturar tal y como capturo normalmente, o sea, en diagonal.

iTe dije que era la jugada mas loca! porque solo en esta ocasion puedo capturar a un peén que esté a mi
lado, la Unica condicidn es que si quiero capturarlo debo hacerlo de inmediato, de lo contrario, si otra
pieza de mi equipo hace otra jugada, entonces ya no podré capturarlo en el futuro. Ese truco de magia

sélo funciona si lo realizo de inmediato, si no, habré perdido mi oportunidad.
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Los peones y sus jugadas especiales

Segmento 3:

En este punto es necesario realizar una explicacién detallada en el tablero para demostracion de los
estudiantes ya que la jugada es muy compleja. Posterior a este ejercicio se pueden responder las
siguientes preguntas:

1. ;Qué es la captura al paso y cuales son sus caracteristicas?

R/ Es una jugada especial que realiza el peén. Cuando el pedn del otro equipo avanza dos casillas desde
su posicion inicial, el peén que esté en la quinta o cuarta fila, es decir, si es blanco o negro
respectivamente, podra capturarlo moviéndose a la casilla en la que hubiera estado el peén del otro
equipo si solo hubiera avanzado una casilla. Esta jugada solo se puede hacer de inmediato, pues si se
pasa un turno, ya no es posible realizarla.

2. ¢En qué fila debe estar ubicado el pedn que puede realizar la captura al paso?
R/ Si es un peén blanco, en la quina fila, si se trata de un peon negro, la captura puede realizar en la
cuarta fila.

Continua...

Espero que después de contarte todas mis cualidades entiendas que soy una pieza muy especial, que
hace trucos magicos, que puede no sélo atacar sino también ayudar a proteger a las otras piezas, que
puede traer mas compaferos al juego si decide coronar, por eso no me regales, cuidame y aprovecha
todo lo que yo puedo hacer en el tablero.



Reconozco las piezas del ajedrez

Los peones y sus jugadas especiales

Segmento 3:

En este segmento los estudiantes pueden tener respuestas libres. Preguntar a cada uno las dos siguientes
preguntas:

1. ;Cual es tu parte favorita de los peones?
2. ;Por qué crees que son importantes?

Actividad 2: 50 minutos

Jugar el juego “batalla de peones” en tableros
convencionales. Para este fin los estudiantes deben
agruparse por parejas y deben ubicar sus peones en la
segunda y séptima fila tal y como se indica en el ejemplo.
El primer jugador que logre coronar uno de sus peones
ganara el juego, si la partida avanza hasta el momento
que no hayan jugadas disponibles porque todos los
peones estan bloqueados, entonces se declarara tablas, es
decir, empate. En cada partida, al igual que en ajedrez,
inician las piezas blancas. Finalmente, rotar las parejas

para que todos jueguen con distintas personas.



Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el estudiante Tiempo de la actividad: 40 minutos

L

Z

Ganar o perder en aj

Objetivo’ Conocer sobre el manejo emocional a latho

Descripcion de las actividades:

Lee de forma individual el texto presentado a continuacion
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Ganar o perder en ajedrez

Juan y Valentina

Juany su amiga Valentina aprendieron a jugar ajedrez en el colegio durante una clase de matematicas.
Les gusté tanto el juego que, con el ajedrez que habia en casa de Juan, jugaban todas las tardes después
del colegio. En un principio, Juan siempre le ganaba a Valentina, pero llegé un momento en que ella
empezo a estudiar mas y mas el juego hasta que una tarde logré ganarle a Juan. Cuando eso pasé Juan
se enojé muchisimo pues no estaba acostumbrado a perder. Se sentia tan frustrado que empez¢ a tirar
las piezas del tablero por todos lados, le dijo a Valentina que ella tan solo habia tenido suerte o que
seguro habia hecho trampa en la partida para poderle ganar. Valentina se sentia confundida y traté de
calmar a su amigo Juan. Le dijo que ella no tenia intenciones de hacerlo sentir enojado, que sélo queria
divertirse jugando ajedrez. Cuando Juan se calmé, decidié que no queria volver a jugar nunca mas

ajedrez por miedo a volver a perder.

Posteriormente, retinete con tus compaiieros en grupos de 3 personas y discutan las preguntas que
vienen a continuacion:

1. ;/Qué emociones logras identificar en los dos personajes? tanto en Juan como en Valentina?

Recuerda que una emocion es una reaccién natural que experimentamos los seres humanos ante
diferentes situaciones, estas influyen la manera en cémo pensamos y cémo actuamos. Algunos ejemplos
de emociones son la sorpresa, la ira, el miedo, la alegria, el asco y la tristeza.

2. ;/Qué te parece la actitud que tuvo Juan?, ;Cambiarias algo de esta actitud?
3. ;Consideras que ganar o perder es lo mas importante a la hora de jugar una partida de ajedrez?

4. ;Qué actitudes te gustaria tener cuando ganes o pierdas una partida?



Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el profesor Tiempo de la actividad: 50 minutos

Jugar come-come

Objetivo Recordar e integrar el movimiento de todas las piezas aprendidas hasta ahora a través del
juego come-come.

Descripcidn de las actividades:

Actividad 1: 30 minutos

Ensefiar a los estudiantes el juego come-come, el cual consiste en “regalar” o hacer que el oponente
capture todas las piezas hasta que ya no quede ninguna pieza en el tablero, o hasta que no haya mas
jugadas posibles. Es decir que el jugador que quede sin piezas o que quede con menos piezas (en caso de
que ya no haya mas movimientos) ganara la partida. Capturar las piezas es obligatorio cada vez que sea
posible. Todas las piezas se mueven al igual que en ajedrez, con la diferencia de que esta vez se jugara
sin reyes porque el movimiento del rey aun no se ha aprendido. Por lo tanto, ubicar a todas las piezas en
la posicion inicial a excepcidn del rey. Recordar que al iniciar una partida siempre se debe saludar al
rival (darse la mano) y que inician las blancas.

Realizar esta actividad por 30 minutos rotando las parejas para que los nifios jueguen varias partidas con
varios rivales.
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Jugar come-come

Actividad 2: 20 minutos
Realizar un balance del ejercicio con los estudiantes. Enfocarlo en las siguientes preguntas:

1. ;Coémo se sintieron jugando una partida de come-come?
2. ;Coémo se sintieron al ganar?
3. ¢Coémo se sintieron al perder?

La finalidad de estas preguntas es considerar la asimilacion que tuvieron los estudiantes de la actividad
inicial de clase respecto al manejo de emociones y su aplicacion a la hora de jugar partidas de ajedrez y
sus variantes.



Jugar ajedrez: aprender para la vida
Eva luaCién Tiempo de la actividad: 50 minutos

Objetivo Valorar las habilidades aprendidas hasta el momento sobre el juego de ajedrez.

Descripcidn de las actividades:

Responder a cada una de las preguntas realizadas de forma individual.

1. Imagina que tu ciudad es un tablero gigante de ajedrez, ;donde reconocerias las columnas, las filas y
las diagonales? ;puedes citar algunos ejemplos?

2. Si observamos las piezas de ajedrez, encontramos que tanto el equipo de las blancas como el de las
negras esta conformado por varios integrantes y cada uno de ellos tiene una funcién para ayudar al
resto del equipo. ;Dénde has visto una situaciéon parecida donde todos se ayuden para lograr un
objetivo o para complementarse entre si? piensa en tu escuela, en tu barrio, en tu casa: ;en qué
situaciones has podido evidenciar el trabajo en equipo?

3. Como has podido observar en ajedrez, es importante pensar bien tus movimientos, anticipar jugadas
y crear estrategias para jugar tu partida, es decir, planear. Por ejemplo, en el juego batalla de peones
era importante tener un plan para poder conseguir el objetivo de que uno de los peones coronara.
¢Podrias dar un ejemplo de tu vida cotidiana en el que hayas tenido que usar la habilidad de la
planificacion?

4. ;Podrias dibujar un ajedrez con todos los elementos que hayas aprendido en las clases? (tablero,
casillas blancas y negras, piezas). Usa solo tu memoria, no veas un tablero para basarte en él

5. ¢Consideras que ha sido importante la presencia e interaccién con tus companferos durante las
sesiones que llevas aprendiendo ajedrez? ;Por qué? Nombra algunos ejemplos para justificar tu
respuesta.



Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el profesor Tiempo de la actividad: 40 minutos

Elreyy el jaque

Objetivo Aprender el movimiento del rey, el jaque y las formas de escapar del jaque.

Descripcion de las actividades:

Distribuir a cada estudiante el texto “el rey del tablero” y realizar una lectura grupal, es decir, el profesor
lee y los estudiantes siguen la lectura en la mente con sus respectivos textos. Después de una primera
lectura, guiar la discusion para que los estudiantes respondan las preguntas posteriores al texto, pueden
valerse del texto a lo largo de toda la actividad ya que las preguntas requieren informacién que se
puede comprender con ayuda del tablero.
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Elreyy el jaque

El rey del tablero

Yo soy el rey, me gusta ir con calma por la vida, tomarme mi tiempo en mis movimientos,
por eso solo me muevo una casilla a la vez. Eso si, me gusta tener las opciones abiertas,
por eso puedo ir hacia cualquier direccidn, pero tan solo una casilla a la vez. Soy la pieza
mas importante del tablero, de hecho, soy tan especial que hay varias reglas que solo
funcionan conmigo: la primera es que no tengo permitido estar cerca del rey del otro
equipo, siempre debemos estar por lo menos a una casilla de distancia, la segunda es que
soy la Unica pieza que no se puede capturar, es decir, puedes amenazarme pero nunca
capturarme, cuando me amenazas significa que estoy en jaque, si me descuidas o no me
proteges me pueden hacer jaque y eso puede llevarnos a perder la partida si no podemos
escapar del jaque.

Cuando me hacen jaque tengo tres formas de salvarme, una es moviéndome para
quitarme de la amenaza, también otra pieza del mismo equipo puede ayudarme a cubrir
el jaque, es decir, bloquear la amenaza, o si nuestro equipo tiene suerte, o es posible,
podemos capturar la pieza que nos da jaque. Cuando ninguna de estas tres formas para
escapar del jaque funciona, significa que estamos en jaque mate y perderemos la partida
de Ajedrez, pero de eso te cuento mas adelante, en una préxima leccién.



Reconozco las piezas del ajedrez

Elreyy el jaque

Después de leer el texto a los estudiantes, ubicarse en un tablero mural o tablero gigante y explicar los
conceptos aprendidos en un tablero de ajedrez paso a paso. Guiar la discusion primero preguntando a
los estudiantes para indagar la comprension del texto leido y después mostrando la respuesta correcta
en el tablero

a.¢Como se mueve el rey? Ubicar un rey en el centro del tablero (e4, d4, e5 o d5) y pedir a los
estudiantes que digan todas las casillas posibles a las cuales podria moverse el rey (en total son 8
casillas).

b. ;Cuales son las dos reglas que aplican para el rey, pero no para las otras piezas del tablero?
R/ Estar por lo menos a una casilla de distancia del rey del otro equipo y dar jaque al rey en lugar de
capturarlo.

c. Ubicar un rey en una casilla cualquiera del tablero (por ejemplo, g4). Preguntar a los estudiantes
donde podria ponerse cada una de las piezas para darle jaque al rey, por ejemplo, teniendo en cuenta
que el rey esta en g4, la dama podria ponerse en d1, el caballo en €5, el alfilen d7, el peén en h3y la
torre en b4. Realizar por lo menos tres ejemplos de este tipo para la comprension de los estudiantes, es
decir, ubicar el rey en al menos 3 casillas diferentes para ver jaques con cada una de las piezas.

d. Finalmente, guiar la discusion de los estudiantes para evaluar que todos tengan clara la definicion de
jaque. Para tal fin, responder a nivel grupal las siguientes preguntas
a./Qué es un jaque?
R/ Es una amenaza que se le hace al rey con cualquiera de las piezas a excepcion del rey.
b. ¢Cuales son las 3 formas de escapar del jaque?
R/Cuando el rey estd en jaque es obligatorio escapar de él. Las tres formas para hacerlo son moviendo
el rey, cubriendo el jaque con otras piezas o, si es posible, capturando la pieza que da jaque.



Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el estudiante Tiempo de la actividad: 50 minutos

Practica de Jaque mate

Objetivo Practicar el jaque y las tres formas de escapar de un jaque

Descripcidn de las actividades:

Observa los diagramas presentados a continuacién y en cada uno sefiala con un color
cada una de las formas de escapar del jaque: mover el rey, cubrir el jaque o capturar la
pieza que da jaque. Ten en cuenta que en una partida de ajedrez podras realizar solo una
de estas opciones, pero para que puedas practicar lo que has aprendido, tendras que
sefialar en los diagramas la mayor cantidad de opciones que tengas disponibles, por lo
tanto, responde a las preguntas que encontraras al lado de cada diagrama. Si tienes
dudas sobre alguna posicion, puedes preguntarle a tu profesor.
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Practica de Jaque mate

En todos los diagramas es turno de las piezas blancas.

Preguntas para poner al lado de cada diagrama

1. Sefiala con rojo el jaque que ves en el tablero

2. Sefala con verde los lugares a los que podria moverse el rey

3. Si es posible capturar la pieza que da jaque, sefiala esa jugada con amarillo esta opcién
4. Si es posible bloquear el jaque, sefiala con azul esta opcion.

t

A continuacion, tienes un ejemplo para guiarte:

H
8 8 Como la torre que esta en la casilla d8 le
da jaque al rey, entonces ponemos una
7 7 flecha roja, como el rey sélo puede

moverse a las casillas c4, c3y c2, las

6 6 ~ .
seflalamos con verde, ya que si se mueve

5 5 a otras casillas quedaria en jaque con
alguna de las dos torres negras. Como el

4 4 alfil puede capturar a la torre de la casilla

3 3 d8 que esta dando jaque, la sefialamos
con una flecha amarilla, y finalmente,

2 2 como el alfil puede cubrir el jaque si se
ubica en la casilla d4, entonces

1 1 seflalamos esa flecha con azul.
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Practica de Jaque mate

De acuerdo a las instrucciones y siguiendo el procedimiento del ejemplo, realiza el mismo ejercicio en
los siguientes diagramas.

A B C€C D E F G H
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Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el estudiante Tiempo de la actividad: 30 minutos

sar el jaque realizando ejercicios para dar jaque con todas las piezas

Descripcidn de las actividades:

En cada uno de los diagramas, sefala con una flecha todos los jaques posibles que
puedas dar. Recuerda que en todos los ejercicios es turno de las blancas. A continuacion,
tendras un ejemplo de guia.
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Encontrar todos los jaques

6 En esta posicion podemos dar 3 jaques
con la dama en las casillas f3,e5y c7,
también podemos dar 2 jaques con el

4 caballo en las casillas c5 y a5. De acuerdo
con este ejemplo, realiza por tu cuenta
los siguientes ejercicios:
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Encontrar todos los jaques
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Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el profesor Tiempo de la actividad: 90 minutos

El jaque mate y el Rey ahogado

Objetivo Ensefiar a los estudiantes qué es el jaque mate y el rey ahogado para aprender sus diferencias.

Descripcion de las actividades:

Actividad 1: 40 minutos

Inicialmente ensefar a los estudiantes qué es el jaque mate, para esta labor se van a presentar algunos
ejemplos que se pueden presentar a los estudiantes para que ellos entiendan el tema. Recordar que
jaque mate es cuando el rey se encuentra en jaque y no puede escapar del jaque ni moviéndose, ni
bloqueando la amenaza, ni capturando la pieza que da el jaque, por lo tanto, es el fin de la partida y el
ganador es quien realiza el jaque mate.



El jaque mate y el Rey ahogado

A continuacion, se puede guiar la discusién de los
estudiantes a partir de las siguientes preguntas:

1. ;Qué pieza le da jaque al rey?

2. ;Puede moverse el rey? ;Por qué?

3. ¢/Se puede bloquear el jaque?

4. ;Hay alguna pieza que pueda capturar a la pieza que da
jaque? ;Por qué?

Si no hay ninguna forma de que el rey escape del jaque,
quiere decir que el rey esta en jaque mate y se pierde la
partida.

Repetir el

mismo ejercicio
con los siguientes
tableros

Reconozco las piezas del ajedrez
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El jaque mate y el Rey ahogado

A continuacion, explicar el rey ahogado. Este consiste en una posicién donde no hay movimientos
posibles ni con el rey ni con otras piezas, pero a diferencia del jaque mate, en el rey ahogado el rey no
esta siendo amenazado, es decir, no esta en jaque, por lo tanto, la partida no se pierde, sino que se
declara tablas. A continuacion, se presentan tres ejemplos para guiar la discusidn en clase. Tener en
cuenta los siguientes tableros

Realizar las siguientes preguntas Hacer énfasis a los estudiantes

! a los estudiantes: que el rey ahogado es diferente

° 1. ;Elrey esta en jaque? ;Por qué?  del jaque mate porque en una

j 2. ;Las piezas negras tienen posicidon de ahogado no hay

s jugadas disponibles con otras jaques presentes. Por lo tanto, no
) piezas o con el rey? ;Por qué? puede haber jaque mate.

3. ¢Es jaque mate?

Repetir el ejercicio con dos
posiciones mas

Para concluir la actividad 1 preguntar a los estudiantes: ;Cudl es la diferencia entre rey ahogado y jaque
mate? permitir que lo expresen con sus propias palabras.
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El jaque mate y el Rey ahogado

Actividad 2: 20 minutos.

Descripcion de la actividad: organizar a los estudiantes por grupos de 3 o0 4 estudiantes y pedirles que
creen en un tablero de ajedrez posiciones de jaque mate, para ello se pueden usar todas las piezas del
tablero, supervisar que haya un jaque mate en todas las posiciones. Cuando todos terminen, pedir a los
estudiantes que roten por cada tablero para que vean las posiciones creadas por sus compafieros.

Actividad 3: 30 minutos

Guiar la discusién con los estudiantes para que respondan las siguientes preguntas

1. ;Por qué es importante proteger al rey?

2.Si el rey, en ocasiones es una pieza indefensa que puede ser atacada facilmente, ;qué podrias hacer
con tus otras piezas para que tu rey no sea atacado tan facilmente?

3. Si tenemos en cuenta que todas las piezas en ajedrez forman un equipo, {por qué crees que es
importante que tus piezas trabajen juntas durante una partida de ajedrez?

4. ;Puedes nombrar alguna situacién en tu vida donde, al igual que en ajedrez, sea importante el trabajo
de varias personas para poder llevar a cabo un objetivo?



Jugar ajedrez: aprender para la vida

Guia para el profesor Tiempo de la actividad: 40 minutos

El enroque

Objetivo Aprender a realizar el enroque y/sus variaciones.

Descripcion de las actividades:

Realizar en voz alta la lectura “mi muralla” para posteriormente representar los conocimientos

adquiridos en ajedrez.
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El enroque

Mi muralla

iHola! Soy nuevamente el rey. Yo, al igual que los peones, tengo el don de realizar una jugada especial
en el ajedrez, es la Unica jugada donde se mueven dos piezas al tiempo y para eso necesito hacerla junto
con mi compafera la torre. Cuando me siento desprotegido me gusta entrar a mi muralla que esta
formada por los peones, quienes trabajan junto con la torre para protegerme de que las piezas del otro

equipo no me den jaque mate.

Como hay dos torres en mi equipo, yo puedo hacer dos tipos de enroque: el enroque corto, que lo hago
con la torre mas cercana a mi, y el enroque largo, que lo hago con la torre que esta mas lejos. Te
explicaré como hacer cada uno de ellos. Para hacer el enroque corto siempre debes moverme primero a
mi, es decir al rey, dos casillas hacia donde esta la torre mas cercana, después la torre pasara sobre mi,
justo al lado. El enroque largo se hace igual, solo que como hay mas espacio, el rey queda ubicado un
poco mas hacia las columnas centrales del tablero (en la columna c). jEs hora de que practiques ambos

enroques! después te contaré cuales son las reglas.

Hacer una pausa y responder a las siguientes preguntas de acuerdo a la informacién aportada por el
texto de manera grupal.

1. ;/Por qué es importante realizar el enroque?
2.;Con qué piezas se hace el enroque?
3. (Cuantos tipos de enroques hay?
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El enroque

B C D

Después de leer este fragmento y responder estas preguntas, A
recopilar la informacidn con los estudiantes en un tablero mural s X

0 en un tablero convencional y ubicar a los estudiantes por

b 8

parejas, para ello, ubicar en el tablero la posicion del ejemplo y

Por ejemplo, si se realizara el enroque corto con blancas el rey
deberia quedar en gl y la torre en f1, si se realizara el enroque

7
6
pedir a los estudiantes que realicen cada uno de los enroques. s .
4
largo con blancas, el rey deberia quedar en cly la torre en d1. ’ .
2 R

23
2

fragmento del texto para aclarar las reglas del enroque: A B C D E

F G H
I -
i
b1
Después de la explicacién en el tablero, continuar con el ultimo 1 i
F G H
Como te estaba contando, como puedo realizar una jugada especial, también tengo que respetar unas
reglas para poder hacer el enroque. La primera es que no puede haber ninguna pieza en medio de
nosotros, es decir, no pueden estar ni los caballos ni los alfiles obstaculizando el espacio por donde nos
vamos a enrocar. La segunda es que si yo, el rey, o la torre, nos hemos movido en algin momento de la
partida, ya no podremos enrocarnos. Si sélo es una torre la que se mueve, entonces siempre puedo
realizar el enroque con la otra torre. La tercera regla es que, si estoy en jaque, si en el camino del
enroque paso por jaque o si cuando me enroco quedo en una posicién de jaque, entonces no podré
enrocarme, primero deberé cubrirme del jaque en el que estoy o de los jaques que haya en el camino
segln sea el caso. Dicho esto, el enroque no es una jugada obligatoria en la partida, pero te recomiendo
que la hagas, no solo para protegerme a mi, que soy la pieza mas importante del tablero, sino para que

la torre pueda salir a jugar mas facil y esté mas cerca de las columnas centrales, donde sin duda podras

aprovechar toda su fuerza.
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El enroque

Para ilustrar este punto, se sugieren unos ejemplos de cada una de las reglas en los siguientes diagramas
para explicarlos en el tablero mural a los estudiantes:

El rey blanco no se puede enrocar porque ya se movio,
8 igualmente, si alguna de las torres se mueve, tampoco
es posible hacer el enroque hacia esa direccion.

Aqui no es posible hacer ninguno de los dos
enroques porque el rey se encuentra en jaque por el 2
alfil, por lo tanto, en primer lugar, se debe quitar del
jaque (cubriéndolo o capturando la pieza que da

jaque) para poder enrocarse en un siguiente turno
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El enroque

Para ilustrar este punto, se sugieren unos ejemplos de cada una de las reglas en los siguientes diagramas
para explicarlos en el tablero mural a los estudiantes:

El rey blanco no se puede enrocar largo porque pasaria
por un jaque, es decir, por una casilla que esta
amenazada por la dama (d1). Sin embargo, puede
enrocarse corto a pesar de que la dama también
amenaza la torre de hl, pero esto no es problema
porque el enroque es una jugada del rey, por lo tanto,
aunque esté amenazada la torre es posible enrocarse.

Finalmente, a modo de recopilacién de lo aprendido, interrogar a los estudiantes con la siguiente

pregunta:

¢Cuadles son las reglas que deben respetarse para poder realizar el enroque? Explicar cada una de ellas.



Jugar ajedrez: aprender para la vida

Guia para el profesor Tiempo de la actividad: 40 minute<

Las consecuencias de los actos

Objetivo Comprender qué sucede después de tomar decisiones.

Descripcion de las actividades:

Piensa en la experiencia de jugar una partida de ajedrez por primera vez con tus compafieros de clase y
con base en lo que piensas y sientes responde las siguientes preguntas.
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Las consecuencias de los actos

Preguntas

1. En ajedrez, es importante saber que cada vez que mueves una pieza o tomas una decisién cambia el
rumbo de la partida, por ejemplo, si tienes una pieza que protegia a otra y la mueves de su casilla, es
posible que pierdas material, es decir, la pieza que dejaste de proteger. También si descuidas a tu rey
puedes recibir jaque mate. ;Qué recuerdas de la partida o partidas que acabas de jugar en grupo que
puedas relacionar con esta toma de decisiones? ;moviste alguna pieza y eso desencadend un ataque?

empleaste una defensa y por eso pudiste detener un ataque? ;podrias describir esas situaciones?

2. ;Cual fue tu experiencia jugando una partida grupal? ;Sentiste la diferencia de jugar en grupo o jugar

individualmente? Y si es asi, ;podrias decir por qué es diferente?

3. Si nos olvidaramos del resultado de la partida, es decir, de ganar o perder, ;qué es lo que mas te gusto

de jugar una primera o primeras partidas de ajedrez?

4. ;Crees que tu actitud al ganar o perder la partida fue respetuosa con tus compaferos? ;Por qué?



Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el estudiante Tiempo de la actividad: 40 minutos

Descripcion de las actividades:

En las posiciones que se te van a presentar a continuacion, indica con una flecha cual seria la jugada que
da jague mate, recuerda que tienes solo un movimiento disponible y en todas las posiciones juegan
blancas. Si tienes dudas o necesitas alguna guia, puedes preguntarle a tu profesor.
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Practica de Jaque mate
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Practica de Jaque mate




Jugar ajedrez: aprender para la vida
Guia para el profesor Tiempo de la actividad: 30 minutos

N

Descripcion de las actividades:

ensefar de manera grupal a los estudiantes todos los casos de tablas. Tablas en ajedrez son todas las
formas de empatar la partida. Para ello puede usar los ejemplos presentados para cada caso.
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Las tablas en ajedrez

Tablas por mutuo acuerdo.
Sucede cuando ambos jugadores quieren acordar el empate en la partida

Tablas por material insuficiente.

Es cuando no hay piezas suficientes para poder dar jaque mate, los ejemplos mas comunes son: cuando
el rey esta solo frente a otro rey y cuando el rey esta en compafiia Unicamente de un caballo, o de un
alfil, o de dos caballos. En el resto de los casos es posible dar jaque mate con la técnica adecuada. A
continuacion, se presentan 3 ejemplos para que los presente a sus estudiantes con la ayuda de un
tablero mural:
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Las tablas en ajedrez

Tablas por triple repeticién de la posicion:

Si se produce 3 veces una posicion idéntica, no importa que no sea de forma consecutiva. Por ejemplo, si
la posicion del diagrama 4 se repite en la jugada 30, luego en la jugada 45y en la jugada 50, la partida
sera tablas.

Se sugiere mostrar a los estudiantes la siguiente posicion, a
continuacion, se puede mover las piezas de forma diferente, pero
llegar a la misma posicidn del diagrama eventualmente hasta que se
repita la posicién 2 veces mas, es decir, que en total se repita 3 veces
la posicion como lo dice la regla. Por ejemplo, se puede hacer la
siguiente secuencia de jugadas para ilustrar el punto:

1. Dc4, Ae7 2 Dd3, Af8, asi se ha repetido la posicién una segunda vez
3. Cf3 Cd7 4. Cgl Cd7 Se repitié la posicién exacta una tercera vez,
por lo que la partida se declara tablas.

Tablas por 50 movimientos
Si se juegan 50 movimientos consecutivos sin que haya un movimiento de pedn o captura de alguna
pieza.

Tablas por rey ahogado
Cuando el jugador al que le corresponde el turno no tiene jugadas reglamentarias disponibles y no se
encuentra en jaque. Recordar que este tipo de empate se ensefié en sesiones anteriores.



Jugar ajedrez: aprender para la vida
Eva luaCién Tiempo de la actividad: 40 minutos

Objetivo valorar la experiencia y las habilidades aprendidas en la duracién la guia “jugar ajedrez:
aprender para la vida”

Descripcidn de las actividades:

responde a cada una de las preguntas realizadas de forma individual. No te preocupes por la extension
de las respuestas, escribe todo lo que quieras expresar.

1. ;/Qué ves de forma en tu vida diferente antes y después de tomar este curso? ;reconoces algunas
habilidades que hayas aprendido y que puedas emplear por fuera de estas clases? Si es asi, scuales
sony como haces uso de esas habilidades en tu vida?

2. ;Cual es para ti la importancia de jugar?

3. ;/Qué emociones sientes cada vez que juegas ajedrez? Nombra todas las que hayas sentido mientras
jugabas partidas de ajedrez o de juegos derivados del ajedrez, recuerda que una emocién es una
reaccién natural que experimentamos los seres humanos ante diferentes situaciones, estas influyen
la manera en cd6mo pensamos y cémo actuamos.

4. ;Cémo te ayudaron tus otros compafieros en tu proceso para aprender ajedrez? ;Encuentras alguna
diferencia si hubieras aprendido por tu cuenta o en este espacio donde pudiste socializar con otros
amigos? ;Por qué?

5. ¢Por qué crees que es importante que el juego de ajedrez tenga reglas? ;Qué pasaria si no existieran
las reglas en el ajedrez?

6. ¢En qué otra situacién de tu vida encuentras importante que haya reglas? Por ejemplo, en tu escuela,
en tu casa, en los juegos con tus amigos, etc.
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