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Ajedrez en el aula es mucho més que un programa de ajedrez.

Es una oportunidad para cultivar en tu aula valores y habilidades sociales,
desde el trabajo de ambos hemisferios cerebrales. Un auténtico gimnasio
mental que promueve la capacidad de concentracién, el pensamiento
estratégico, la diversidén y la cooperacién en nifios de 3 a 12 afios.

Ajedrez en el Aula estd planteado desde las inteligencias muiltiples y basado
en la Ensefianza para la comprensién. Su enfoque pedagégico permite
que los alumnos desarrollen el razonamiento lé6gico-matemaético,
las habilidades sociales, la memoria y la atencidn,
mientras se divierten jugando.

Se divide en siete niveles que incorporan sesiones dindmicas y ltidicas:
cuentos, presentaciones, canciones, actividades manipulativas, actividades
en grupo y imucho juego! Ademas, también estd disponible en inglés.

A continuacidn, encontrarés una seleccién de paginas de la Guia
del maestro, el documento en el que se desarrollan todas
las actividades al detalle.
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Nivel 1 | Sesidn o1

Inteligencia Inteligencia

corporal

légico-matematica

¢Qué nos proponemos para esta sesion?

- Diferenciar las partes del tablero de ajedrez: filas, columnas, diagonales.
. Completar patrones.

- Comprender la importancia de respetar los turnos en los juegos.

¢Qué necesitamos para esta sesion?

- Cancién El tablero.
- Tablero gigante de ajedrez.

» Cuadros blancos y negros en papel o cartulina.

Desarrollo de pensamiento

Identificar, seriar.

Inicio

Escuchamos la cancién El tablero con los nifios y la cantamos todos juntos.

Primera actividad

Extendemos el tablero gigante de ajedrez en el suelo y
les contamos que existe un pais de vainilla y chocolate
llamado Ajedrez. Sus calles estan dispuestas en forma de

filas (horizontales), columnas (verticales) y diagonales. 3 0'\’
Los invitamos a caminar sobre el tablero por las columnas s o"\'
imitando a robots, por las filas simulando que son coches g . 09

y por las diagonales saltando con los dos pies mientras = 9\'
repiten «vainilla, vainilla, vainilla» y «chocolate, chocolate, 8

chocolate», segun pisen sobre blanco o sobre negro. Este
mismo ejercicio se puede hacer gateando, corriendo o
caminando.

A

Al mismo tiempo que se desplazan por el tablero, los nifios
deben decir «fila, fila», «columna, columna» o «diagonal,
diagonal>.
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Segunda Actividad

Con cuadrados blancos y negros, hacemos una seriacién
con los nifios: blanco, negro, blanco, negro. &
Les pedimos que completen el patrén. Este ejercicio se

hace en forma de filas y de columnas. El tablero siempre se
coloca con el cuadro

Recuerda que:

blanco de la esquina
a la derecha de cada
jugador.

-

éQué valores y habilidades sociales fomentamos en esta sesion?

Insistir a los alumnos acerca de la importancia de respetar los turnos durante los juegos.

Evaluacion

Observar cémo los nifios completan los patrones durante la segunda actividad.

Jugar con ellos a extender los brazos simulando las filas, las columnas y las diagonales, segin la orden que se reciba. Cada
vez la orden serd més répida.

Ideas para documentary hacer visible el pensamiento

Tomamos una foto a los nifios saltando sobre las filas, columnas y diagonales.

Final

Cantar con ellos la cancién El tablero.

Reflexion del maestro
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¢Qué nos proponemos para esta sesion?

Inteligencia
l6gico-matematica

- Identificar las piezas de ajedrez.
» Reconocer la posicién inicial de las piezas.

- Aprender a respetar las ideas de los demas.

¢Qué necesitamos para esta sesion?

« Tablero mural.
+ Proyector.

- Presentaciones disponibles en la Zona Privada: éQuién soy?, Encuentra el error, La pieza perdida, Juguemos a seriar, y
el cuento Un pais de vainilla y chocolate.

. Plastilina o masa.

» Titeres de ajedrez.

Desarrollo de pensamiento

Recordar, seriar.

Inicio

Cada nifio debe colocar una pieza en el tablero mural hasta lograr organizar todo el ajedrez en posicién inicial.

Primera actividad

Con el proyector, mostramos a los nifios la presentacién éQuién soy?, que hace referencia a las partes del tablero y a la
identificacién de las piezas. En Encuentra el error, los nifios deben descubrir qué pieza estad mal situada en la posicién
inicial del tablero de ajedrez. Aprovechamos este ejercicio para realizar la rutina de pensamiento «équé te hace decir eso?»:
los alumnos tienen que explicar por qué una pieza esté en el lugar equivocado.

Segunda actividad

Utilizamos la presentacién La pieza perdida, disponible en la Zona Privada. Los nifios tienen que recordar un conjunto de
piezas y luego descubrir qué pieza falta.

Les mostramos la presentacién Juguemos a seriar, disponible en la Zona Privada: los nifios deben completar una
seriacién.
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éQué valores y habilidades sociales fomentamos en esta sesién?

Invitar a los alumnos a pedir la palabra para responder. Fomentar en ellos el respeto a las ideas de los demas.

Mads ideas para el aula

Lingifstica: Podemos contarles el cuento Un pais de vainilla y chocolate, disponible en la Zona Privada

Plastica: Cada nifio moldea la pieza de ajedrez de su eleccién con masa o plastilina.

Evaluacion

Observar las respuestas de los nifios durante la presentacién Encuentra el error y ofrecerles retroalimentacién.

Ideas para documentar y hacer visible el pensamiento

Registramos algunas de las respuestas de los nifios en la rutina de pensamiento «équé te hace decir eso?».

Final

Mostrarles uno a uno los titeres de ajedrez y preguntar a los nifios:
- « Soy el Rey. Al empezar la partida, équién estd a mi lado? »
- « Soy la Torre. Al empezar la partida équién estd a mi lado? »

Lo hacemos con todas las piezas.

Reflexion del maestro
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¢Qué nos proponemos para esta sesion?

- Saber explicar los movimientos de los peones, las torres, los alfiles y la dama.

» Resolver problemas en equipo.

¢Qué necesitamos para esta sesion?

- Bits del movimiento de la dama

- Tablero de mesa

- Ejercicios Seriaciones, disponibles en la Zona Privada
- Fichas para el alumno del nivel 2

- Cancién La dama

Desarrollo del pensamiento

Construir explicaciones, seriar, calcular, observar.

Inicio

Mostramos los bits del movimiento de la dama.

Primera actividad

Dividimos la clase en grupos de tres nifios. Utilizando el tablero de mesa, un nifio de cada grupo explica a los demés cémo
se mueven el peén y la torre. El segundo nifio expone el movimiento del alfil y la dama. El tercero se encarga de controlar el
tiempo y el orden en la actividad.

Invitamos a los nifics, organizados en los mismos grupos, a construir un cuento en conjunto. Los personajes deben ser el
pedn, la torre, el alfil y la dama. Cada nifio dice una frase en la que sélo puede mencionar una de las piezas, y el siguiente
continta la historia con otro personaje. El cuento termina cuando se han mencionado todas las piezas.

Segunda actividad

Para las siguientes actividades, formamos grupos de tres nifios diferentes a los anteriores.
Entregamos a cada grupo el ejercicio Seriaciones. Solicitamos a los nifios que lo resuelvan en equipo.

Luego cada grupo debe colocar en el tablero de ajedrez de mesa cinco damas sin que se ataquen entre si. Utilizamos peones
para representar a las damas que faltan (no hay tantas en un juego). Al final les pedimos que expliquen cémo encontraron
la solucién.
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Esta es una de las soluciones.
Observemos que ninguna dama ataca

En esta actividad
a otra 6 w :
. es posible que los
5 w nifios traten de en-
“ contrar la solucién

a través del método
de ensayo-error.
Pero, poco a poco,
van definiendo una
estrategia para re

Tercera actividad

Recuerda que:

Guia del Maestro _9\02_

solver el problema.
Este mismo ejercicio
se puede hacer con
seis, siete y ocho
damas.

Esta actividad es
ideal para fomentar

el trabajo en equipo.

Invitamos a los nifios a realizar las fichas 4 y 5. Luego deben compartir sus soluciones en parejas.

éQué valores y habilidades sociales fomentamos en esta sesion?

Durante la primera actividad, poner énfasis en la importancia de respetar las ideas de los demas y escuchar en silencio.

Aprovechar la segunda actividad para fomentar el trabajo en equipo.

Mads ideas para el aula

También podemos realizar el ejercicio de seriaciones en el tablero mural.

Evaluacion

Aclarar dudas y ofrecer retroalimentacién a los nifios durante la elaboracién de las fichas 4 y 5.

Ideas para documentar y hacer visible el pensamiento

Registramos uno o varios cuentos creados por los nifios. Tomamos una foto de una de las soluciones del ejercicio de

colocar cinco damas sin que se ataquen.
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Final

Cantar juntos la cancién La dama.

Reflexion del maestro
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¢Qué nos proponemos para esta sesion?

- Aprender a mover el caballo y a capturar piezas en una partida.
» Calcular tres jugadas con el caballo.

- Resolver problemas en equipo y asumir adecuadamente el triunfo y la derrota.

¢Qué necesitamos para esta sesion?

- Titeres del pedn, la torre, el alfil, la dama y el caballo

- Tablero gigante

- Distintivos para representar los peones, torres, alfiles, damas y caballos
- Ocho fichas u otros objetos de colores

- Fichas para el alumno del nivel 2

- Cancién El caballo

Desarrollo del pensamiento

Explicar, seguir instrucciones.

Inicio

Entregamos a cinco nifios los titeres del pedn, la torre, el alfil, la dama y el caballo, un titere a cada nifio. Cada quien tiene
que explicar cémo se mueve su titere.

Primera actividad

Jugamos a La dama ordena que... Un nifio se coloca en cualquier lugar del tablero gigante y sigue las instrucciones que se
le dan, por ejemplo:

+ La dama ordena que te muevas como un caballo.
- La dama ordena que des tres pasos hacia delante como un alfil.
- La dama ordena que camines hacia un lado dos pasos como una torre.

- La dama ordena que te muevas cinco pasos como lo harfa ella.
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El recorrido podria ser asf:

En este juego, varios nifios estan en
el tablero gigante cumpliendo las

°
ol
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90000000

instrucciones a la vez. 7 7

6 6
Los invitamos a participar en el siguiente 5 5
juego. Cuatro nifios se sitian en el tablero 4 4

gigante en la posicién inicial de los caballos.

Los nifios que representan a los caballos s 8

blancos deben capturar las fichas rojas, y 2 2

los caballos negros, las fichas azules. Gana A 't tA R*ﬁ ! i k
el equipo que lo consigue con el menor ' . . '

nimero de jugadas_ a b ¢ d e f g h a b c d e f g h

Después, colocamos ocho fichas de colores en el extremo del tablero. Ocho nifios tienen como misién capturar todas las
fichas moviéndose como caballos. Cada nifio sélo puede capturar una ficha. Luego otro equipo de ocho nifios asume el
mismo reto. Gana el grupo que alcance el objetivo con el menor niimero de jugadas.

Segunda actividad

Cada nifio representa una pieza del tablero, excepto el rey, para 8
jugar una partida en el tablero gigante.

e b
e
e o
> 1€
> o
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b

Recuerda que:

6 Los nifios deben
saludarse antes de
S empezar la partida.
Es muy importante
aprovechar estos jue-
gos para explicarles
la actitud correcta
ante el triunfo y la

derrota.
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o (B>
- =
a [¥F [
= [3[=



Guia del Maestro _@_

Nivel 2 | Sesidon 22

Tercera actividad

Invitamos a los nifios a realizar la ficha 14.

¢Qué valores y habilidades sociales fomentamos en esta sesion?

Aprovechar los juegos para explicar cémo asumir adecuadamente el triunfo y la derrota, asi como la importancia de
trabajar en equipo.

Evaluacion

Durante los juegos de la primera actividad y la realizacién de la ficha 14, brindar apoyo a los nifios para calcular.

Ideas para documentar y hacer visible el pensamiento

Tomamos una foto durante el juego del equipo de los ocho nifios que capturan los ocho objetos de colores, y registramos
cuéntos movimientos han necesitado.

Final

Cantar juntos la cancién El caballo.

Reflexion del maestro
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¢Qué nos proponemos para esta sesion?

Solucionar problemas de jaque mate en una jugada.

Ejercitarse en el respeto de las reglas de distintos juegos.

¢Qué necesitamos para esta sesion?

- Tablero mural
- Tableros de mesa

- Fichas para el alumno del nivel 4

Desarrollo de pensamiento

Solucionar problemas, observar, comparar, analizar.

Inicio

Conversamos con los nifios acerca de los problemas que a diario tienen que resolver y de la manera en que lo hacen.
Les preguntamos en qué se parece la forma como resuelven los problemas cotidianos a los problemas de ajedrez. Les

solicitamos que, que en el trascurso de esta sesién, observen cémo los solucionan.

Primera actividad

Colocamos en el tablero mural esta posicién para realizar la rutina de

pensamiento «veo, pienso, me pregunto».

Solicitamos a los nifios que observen esta posicién y den sus apreciaciones.
Luego deben pensar sobre la posicién y por ultimo decir lo que se preguntan

con respecto a este diagrama.

La particularidad de esta posicién es que quien tenga el turno de juego puede

dar jaque mate, ya sea con Tel o con Td8.
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Repetimos la rutina de pensamiento con esta posicién. s X
Igual que en la anterior, quien juegue da jaque mate.

Las blancas ganan con Dg7 y las negras, con Dc2. P W

Segunda actividad

Invitamos a los nifios a resolver las fichas 11 y 12.

Tercera actividad

Ajedrez progresivo. En este juego,

se colocan y se mueven las piezas 7
igual que en el ajedrez. La diferencia
es que en el primer turno las blancas
hacen una jugada, pero luego las 5 5
negras hacen dos movimientos
seguidos; después las blancas hacen
tres jugadas consecutivas, las negras 3
hacen cuatro, y asi sucesivamente. 5

En parejas, los nifios juegan al s K A & Wi &
111111
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Gana quien dé jaque mate. 1

» 3
- ¥ =
o B
o 2>
o O
- = S
o
= [3 =
o [3 >
o 7 =
o >
o (B>
o (> [=

El juego tiene varias condiciones. Si
un jugador da jaque, se interrumpen 1. Cfs 1.ds  2..Cc6
sus jugadas y ser4 el turno de su '
oponente, quien en la primera jugada

debe defenderse del jaque. El rey

no se puede capturar. S{ se puede

coronar.

¢Qué valores y habilidades sociales fomentamos en esta sesion?

-
o
-

- =

- 3

Durante la rutina de pensamiento, aclarar a los nifios la importancia de respetar las ideas de los demas.

Insistir en que respeten las reglas del nuevo juego: Ajedrez progresivo.

Evaluacion

Ofrecer retroalimentacién y apoyo a los nifios durante la resolucién de problemas.
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Ideas para documentar y hacer visible el pensamiento

Registramos los comentarios de los nifios durante la rutina de pensamiento «veo, pienso, me pregunto» y los exponemos
en un lugar visible en el aula. También las ideas acerca de la similitud en la forma de resolver problemas cotidianos y de
ajedrez.

Final

Reflexionar con los nifios acerca de la relacién que existe en la forma de solucionar los problemas cotidianos y los de
ajedrez.

Reflexion del maestro
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Inteligencia -.— Inteligencia
l6gico-matematica é intrapersonal

¢Qué nos proponemos para esta sesion?

Repasar el valor de las piezas y el enroque.
Solucionar problemas.
Ejercitar la escucha y el aprecio de las ideas de los compafieros.

¢Qué necesitamos para esta sesion?

- Fichas para el alumno del nivel 5
- Ordenador y proyector

- Presentaciones éQué piezas prefieres? y Recordemos el enroque, disponibles en la Zona Privada.

Desarrollo de pensamiento

Solucionar problemas, calcular, recordar.

Inicio

Damos la bienvenida a los nifios al programa de aprendizaje del ajedrez. Indagamos acerca del significado que dan a

la palabra estrategia y les preguntamos en qué ocasiones la aplican a su vida diaria. Tras escucharlos, les contamos el
contenido del curso y les proponemos el siguiente tépico generativo para el nivel 5: Aprendo estrategia en el ajedrez para
mi vida.

Primera actividad

Les explicamos que las primeras sesiones estardn dedicadas a repasar algunos contenidos de los niveles 3y 4 que son
importantes para comprender el nivel 5.

Indagamos en los conocimientos de los nifios sobre el valor de las piezas y a continuacién proyectamos la presentacién
éQué piezas prefieres? En parejas, tendrdn que encontrar el grupo de piezas de mayor valor.

Recuerda que

Cada pieza de ajedrez tiene un valor numérico segin su capacidad de movimiento:

Del rey se dice que su valor es infinito porque al darle jaque mate se acaba la partida.
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Segunda Actividad

Mostramos la presentacién Recordemos el enroque y revisamos los conocimientos de los nifios acerca de este movimiento
extraordinario. Luego, en parejas, resolveran los problemas que se plantean.

Tercera actividad

Invitamos a los nifios a realizar la ficha nimero 1 de las fichas para el alumno del nivel 5.

Mads ideas para el aula

Jugar, por parejas, una partida en los tableros de mesa. El objetivo es enrocarse antes de la jugada 12 y tener en cuenta el
valor de las piezas antes de capturar.

¢Qué valores y habilidades sociales fomentamos en esta sesion?

Fomentamos la escucha y el aprecio de las ideas de los compafieros durante la solucién de problemas.

Evaluacion

Damos retroalimentacién a los nifios durante las presentaciones y aclaramos sus dudas.

Ideas para documentar y hacer visible el pensamiento

Anotamos las ideas de los nifios acerca del significado de la palabra estrategia y las colocamos en un lugar visible del aula.

Final

Felicitamos a los nifios y les contamos que en la préxima sesién recordaremos otros dos movimientos extraordinarios,
coronar y capturar al paso, para que busquen informacién sobre estos temas en casa.

Reflexion del maestro




Tu gestor de aula,
dia a dia

En myroom, el gestor de aula online de tekman, encontraras todo lo que necesitas para preparar y dar tus

clases, con todos los recursos necesarios del dia, para realizar las actividades ien un solo clic!
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Y
Ajedrez

en el Aula

Ajedrez en el Aula es un programa para alumnos de 3 a 12 afios
que no sélo tiene como finalidad desarrollar el arte de pensar,
sino también el de cultivar valores.

Uno de los ejes conceptuales de Ajedrez en el Aula es el marco de la
Ensefianza para la Comprensidn, cuyo objetivo es una comprensién real
de los conceptos por parte de los alumnos.

La autora del programa, Adriana Salazar, es Maestra Internacional

de ajedrez, asi como pedagoga y directora de varios
centros educativos en Colombia.
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Desde hace muchos siglos existe un
pais de vainilla y chocolate. Sus calles
parecen un gran pastel con cuadros
deliciosos. Alli viven unos curiosos
personajes también de vainilla vy
chocolate que todos los dias se
divierten jugando al ajedrez. ;Quieres
conocer algunos de estos personajes?

«Soy el pedn, el mas pequeno de este
hermoso pais de vainilla y chocolate.
Somos ocho hermanos, caminamos
muy despacito y si atravesamos todo el
tablero recibimos un gran premio.

Me encantan los helados de chocolate,
iyati?»

«Yo soy la torre, camino muy rapido por
todas las columnas vy filas. Tengo una

hermana y tenemos nuestra casa en
las esquinas del tableron.

«Soy el alfil. Me encanta caminar en
diagonal dnicamente por los cuadros
de vainilla, en cambio mi hermano
camina por los cuadros de chocolate.
iEntre los dos recorremos todo este
maravilloso pais!»

«Soy el caballo. Salto y salto y salto
por todos los cuadros. A todo el mundo
sorprendo con mis movimientos vy
siempre estoy listo para jugar».

«Yo soy la dama... como ves, soy muy
elegante. Me encanta bailar por todo
el pais de vainilla y chocolate junto a
mi familia. jVoy hacia adelante y hacia

Un pais de vainillay chocolate

atras, voy hacia los lados y también en
diagonal!».

«Soy el rey. Camino muy despacio
para no caerme. Tengo muuuuuuchos
anos y por eso soy muy sabio. Todos
me cuidan para que podamos seguir
jugando».

En el pais de vainilla y chocolate nos
divertimos con este fantastico juego
llamado jAjedrez!

Aqui aprendemos a pensar, a
respetarnos y a disfrutar con los
amigos. ;Quieres jugar?
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Movimiento
del pedn

I

EYE 0

Indica la jugada que
te gustaria hacer con

¢Puedes terminar la
las blancas.
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Captura
con la torre

Ayuda ala torre a
salir del laberinto.

¢Qué puede comer
la torre?




Captura con
la dama

Sigue las lineas.

¢Qué puedes comer
con la dama?




Jaque con la
torre

Encierra en un
circulo del mismo
color las figuras que
sean iguales.

Instruccién diagrama
de la izquierda: ¢Hay
jaque? Sefiélalo.

Instruccién diagrama
de la derecha: ¢Hacia
dénde moverias la

torre para que dé
jaque?




@

Jaque mate
en una
jugada

Hay dos dibujos
iguales. {Cuéles son?

¢Cémo pueden dar
jaque mate en una
jugada las blancas?
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Elvalor de
las piezas

Completa el dominé
colocando los puntos
correspondientes al
valor de cada pieza.
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Tablas

Termina la secuencia.

Sefiala los diagramas
que muestran
posiciones de tablas.



Tablas

¢Cémo completarias
el dibujo?

Juegan las negras.
¢Qué posiciones son
tablas?
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Ajedrez

en el Aula

Ajedrez en el Aula es un programa para alumnos de 3 a 12 afios
que no sélo tiene como finalidad desarrollar el arte de pensar,
sino también el de cultivar valores.

Uno de los ejes conceptuales de Ajedrez en el Aula es el marco de la
Ensefianza para la Comprensidn, cuyo objetivo es una comprensién real
de los conceptos por parte de los alumnos.

La autora del programa, Adriana Salazar, es Maestra Internacional
de ajedrez, asi como pedagoga y directora de varios

centros educativos en Colombia.
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