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PROYECTO CLUB LUDEA

PRESENTACION
Estimadas y estimados docentes:

A continuacién, encontraran ustedes 83 fichas con secuencias diddcticas cuya intencion es facilitar la implementacién del Club Ludea en la
escuela donde laboran. Las fichas cubren las fases del juego de ajedrez, esto es: apertura, medio juego y final. También incluye variantes del
ajedrez, como los Taxis, el Bizajedrez, el caballo fantasma, entre otros; también abordan los juegos de los vientos como el Awele, Xiang Qi,
Hepte, Mancala y Damas Chinas.

Se proponen variantes de las actividades de aprendizaje, para grupos avanzados o de principiantes. Asimismo, se aporta informacién que
puede ser util para las y los docentes, de modo que se amplie su conocimiento del ajedrez y de los demds juegos de inteligencia y estrategia;
esto se complementa, en algunos casos, con fuentes de informacidn para ser consultadas si asi lo consideran.

Las secuencias didacticas incorporan al inicio para incentivar el interés y la atencidn de las y los aprendices; aunque en el desarrollo, otras
actividades pretenden propiciar la reflexion de nifias, nifios y adolescentes, se mantiene la tdnica de que se trata de juegos, por lo que hay
que disfrutarlos al mismo tiempo que se aprende. Las actividades de cierre de las secuencias diddcticas pretenden evaluar el aprendizaje
logrado, a partir del desempefio en el juego.

Tenemos confianza en que estas fichas diddcticas serdn Utiles para hacer realidad el Club Ludea a lo largo de todo un ciclo académico; al
mismo tiempo, lo que proponemos busca incentivar también la creatividad de maestras y maestros, quienes pueden crear sus propias
secuencias diddcticas o, bien modificar las que se proponen, siempre en funcién de atender las necesidades de niias, nifios y adolescentes
con quienes trabajan.

Les auguramos y deseamos éxito en una tarea, una aventura, que también ustedes disfrutardn.

Lic. Roberto Ferriz Barrios.
Director de la Escuela Nacional de Ajedrez.
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FICHA: 1
Historia del Ajedrez

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Elabora un cuento a partir de la historia del ajedrez, como una forma
de manifestar su comprensidn del propdsito del juego.

Correspondencia curricular:
Adquirir confianza para
expresarse, dialogar y
conversar en su lengua;
mejorar su capacidad de
escucha y enriquecer su
lenguaje oral al comunicarse
en situaciones variadas.
(Educacion Preescolar)

Utilizar diferentes medios
(orales, escritos, electrénicos)
para compartir su experiencia
y manifestar sus puntos de
vista. (Educacion Primaria)

Materiales:

Pizarrén

Gises

Computadora

Cafidén

CD Aprendamos ajedrez ESNAJ
Hojas blancas

Lapices

Secuencia didactica:

Inicio. Atraer la atencidon de los alumnos preguntando: éQué es el ajedrez? ¢ Quién sabe la historia del
ajedrez? ¢En qué pais se origind? Anotando en el pizarrdn las respuestas como una lluvia de ideas.

Desarrollo. Presentar el video de la historia del ajedrez “Aprendamos ajedrez” ESNAJ
Retomar las preguntas del inciso a) pidiendo a los alumnos que ellos mismos las respondan.

Cierre. Pedirles que escriban un cuento sobre el ajedrez, basandose en la historia que acaban de
escuchar.
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FICHA: 1
Historia del Ajedrez

LUDEA™

Variantes de la actividad:
Para los mas pequefios pedirles que hagan un dibujo sobre la historia del
ajedrez después de escuchar el cuento.

Hace mucho tiempo en la India habia un rey llamado Sheram.
En una de las batallas perdid a su hijo, y eso le dejo profundamente triste.
Nada lograba alegrarle.

Un dia un sefior llamado Sissa se presentd en su corte y pidioé audiencia.
Sissa le presento un juego que, asegurd, consequiria divertirle y alegrarle
de nuevo: el ajedrez.

Sheram, agradecido por tan preciado regalo, le dijo a Sissa que como
recompensa pidiera lo que deseara.

El pidié un grano de trigo en el primer cuadro del tablero, dos, en el
segundo, cuatro en el tercero, y asi sucesivamente, doblando el numero
de granos en cada cuadro.

El rey se sorprendio bastante con la peticion creyendo que era una
recompensa demasiado pequefia y acepto. Entonces ordend a los
calculistas mds expertos de la corte para que le dieran la cantidad exacta
de granos de trigo que habia pedido Sissa. Pero no se pudo cumplir pues
en todos sus graneros no existia la cantidad de trigo que pedia Sissa.
Tampoco en los graneros de todo el reino.

Esa cantidad es: 18.446.744.073.709.551.615 granos de trigo; Dieciocho
trillones cuatrocientos cuarenta y seis mil setecientos cuarenta y cuatro
billones setenta y tres mil setecientos nueve millones quinientos cincuenta
y un mil seiscientos quince.

Se les puede pedir que lean la cantidad de granos de trigo.

¢Qué necesito saber?

Historia del ajedrez
https://www.ichess.es/blog/historia-del-

ajedrez/

https://www.curiosfera.com/historia-del-

ajedrez/

LIBRO DE LA HISTORIA DEL AJEDREZ
http://mastor.cl/blog/wp-
content/uploads/2017/02/Historia-
General-del-Ajedrez.pdf

LIBRO ERASE UNA VEZ EL AJEDREZ
https://es.scribd.com/doc/248652769/Ag
uilera-Pablo-Erase-una-vez-el-ajedrez-pdf

El maestro tiene que estar atento a que
los alumnos vayan siguiendo el cuento.



https://www.ichess.es/blog/historia-del-ajedrez/
https://www.ichess.es/blog/historia-del-ajedrez/
https://www.curiosfera.com/historia-del-ajedrez/
https://www.curiosfera.com/historia-del-ajedrez/
http://mastor.cl/blog/wp-content/uploads/2017/02/Historia-General-del-Ajedrez.pdf
http://mastor.cl/blog/wp-content/uploads/2017/02/Historia-General-del-Ajedrez.pdf
http://mastor.cl/blog/wp-content/uploads/2017/02/Historia-General-del-Ajedrez.pdf
https://es.scribd.com/doc/248652769/Aguilera-Pablo-Erase-una-vez-el-ajedrez-pdf
https://es.scribd.com/doc/248652769/Aguilera-Pablo-Erase-una-vez-el-ajedrez-pdf
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FICHA: 2
El tablero y las piezas

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Diferencia y ubica correctamente las piezas del ajedrez, en sus casillas
iniciales, a partir de identificar la forma del tablero y sus partes, asi
como del conocimiento del objetivo del juego.

Correspondencia curricular:
Ubicar objetos en el espacio
(Educacién Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio,
para ubicar lugares y
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:

Computadora

Canon

CD Aprendamos ajedrez
ESNAJ

Un tablero de ajedrez tipo
pizarrdén, que incluya piezas
magnéticas. (A partir de ahora
Tablero mural)

Un ajedrez profesional flexible
con tablero y piezas, por cada
dos jugadores. (A partir de
ahora tableros y ajedreces)
Programa Ajedrez del
Dinosaurio

Secuencia didactica:
Inicio. Realizar preguntas sobre el tablero, las piezas de ajedrez y el objetivo del juego. Reproducir el
video del programa ajedrez del Dinosaurio del tablero (estudiar=> comience desde aqui).

Desarrollo. Dard una breve explicacién:

La partida de ajedrez se juega entre dos adversarios que mueven alternativamente sus piezas sobre un
tablero cuadrado. El jugador con piezas blancas comienza la partida. El objetivo de cada jugador es
capturar al rey contrario sin que tenga posibilidades de escapar. El tablero consta de 64 casillas; 8
columnas, 8 filas y 26 diagonales. Las filas se numeran del 1 al 8 empezando por el lado blanco del
tablero hacia el lado negro del tablero. Las columnas se etiquetan en mintsculas de la “a” a la “h” de
izquierda a derecha segun el punto de vista del jugador blanco. La casilla se nombra por la letra seguida
por el numero. Las piezas blancas se colocan empezando por la fila 1. Al comienzo de la partida, cada
jugador tiene 16 piezas: un rey, una dama, dos alfiles, dos caballos, dos torres y ocho peones.

Los alumnos localizardn las filas, las columnas y las diagonales. Enseguida se presentardn las piezas
nombrandolas y destacando sus caracteristicas. El maestro colocara las piezas en el tablero mural y los
alumnos tendran que replicarlo en sus tableros:

Como en un castillo, las Torres estaran en las esquinas.

Al lado de las Torres nos encontramos las cuadras, por lo que pondremos a los Caballos.
Después vienen los Alfiles, que protegen al Rey y a la Dama y que cuidan de los Caballos.

Luego pondremos a la Dama en la casilla de su color y al Rey en la casilla del color contrario.
Finalmente, toca el turno a los peones, como son los mas valientes se colocan delante de todas
las piezas.

vk wn e

Cierre. Los alumnos pondrdn las piezas de sus ajedreces en el centro del tablero, las revolveran y las
acomodaran en la posicion correspondiente lo mas rapido posible (serd una competencia). Se les
mostraran piezas y tendran que nombrarlas.
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FICHA: 2
El tablero y las piezas

Variantes de la actividad:

Para la actividad del tablero, los alumnos intermedios contaran
cuantas casillas hay en cada fila, cuantas en cada columnay
cuantas casillas tiene la diagonal mas grande. Se puede preguntar
cuantas casillas blancas hay en una fila y cuantas en una columna.

Los alumnos expertos, localizardn coordenadas: por ejemplo, a6,
f5, h3.

Para alumnos pequeiios nombrar en donde colocar piezas y pedir
a diferentes alumnos que las coloquen en el tablero mural.
Adivinar de que pieza hablamos a partir de su descripcién: tiene
una cruz, hay ocho de cada color, etc.

Mostrar una pieza y decir su posicion inicial en el tablero,
nombrando columna y fila. Usar el programa Fritz 1 (Ubicacion
Peso pesado, inicio de partida, para trabajar el acomodo de
piezas):

éQué necesito saber?

Es importante que antes de presentar los videos
y ejercicios de la computadora, el maestro se
familiarice con ellos y resuelva los ejercicios.

Colocacion del tablero y de las piezas
https://www.chess.com/es/article/view/como-
colocar-un-tablero-de-ajedrez

El mundo real dentro de un tablero
http://www.ajedrezdeatague.com

Link para descargar Ajedrez de Dinosaurio
https://dinosaur-chess.programas-gratis.net/

Link para descargar el libro
Ajedrez para chicos Tito Gurbanov

https://es.scribd.com/document/369237869/Aj
edrez-para-chicos-Gurbanov-T-1993-1998-Ed-
jparra-2012-11-18-pdf



https://www.chess.com/es/article/view/como-colocar-un-tablero-de-ajedrez
https://www.chess.com/es/article/view/como-colocar-un-tablero-de-ajedrez
http://www.ajedrezdeataque.com/
https://dinosaur-chess.programas-gratis.net/
https://es.scribd.com/document/369237869/Ajedrez-para-chicos-Gurbanov-T-1993-1998-Ed-jparra-2012-11-18-pdf
https://es.scribd.com/document/369237869/Ajedrez-para-chicos-Gurbanov-T-1993-1998-Ed-jparra-2012-11-18-pdf
https://es.scribd.com/document/369237869/Ajedrez-para-chicos-Gurbanov-T-1993-1998-Ed-jparra-2012-11-18-pdf
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FICHA: 3
Movimientos de las piezas: el pedn

ESNA]

Intencion didactica.

El alumno:

Identifica y reproduce correctamente el movimiento de los peones,
obteniendo con ello una ventaja en posicion y piezas.

Correspondencia
curricular:

Ubicar objetos en el
espacio (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para
la orientacion en el
espacio, para ubicar
lugares y comunicar
trayectos (Educacion
Primaria).

Materiales:

Tablero Mural
Ajedreces y tableros
Programa Ajedrez del
Dinosaurio

CD Aprendamos
ajedrez desde cero.
ESNAJ

Programa El pequeio
Fritz 1

Computadora
Proyector

Secuencia didactica:

Inicio. Atrae su atencion preguntando ¢cuantos peones blancos hay? ¢ Cuantos peones negros hay? ¢Cudl es la
posicién inicial de los peones? ¢Como se mueven los peones? ¢ COmo capturan los peones? ¢Cuando se dice
gue los peones estdn dormidos? i Por qué se dice que un pedn estd bloqueado?

Desarrollo. El maestro reproducira el video del Programa Ajedrez del Dinosaurio: “Los peones” enseguida
seleccionard a algunos alumnos para realizar el ejercicio del programa.

Explicara en el tablero mural el movimiento de los peones teniendo en cuenta:
1. Los Peones al inicio pueden dar un paso o dos. (En su posicion inicial estan dormidos)
Después solamente pueden avanzar un paso.
Avanzan por su columna.
No pueden retroceder.
Capturan en diagonal
Estan bloqueados cuando dos peones del bando contrario se encuentran en la misma columna, en
casﬂlas consecutivas y no pueden moverse.

QU A wN
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movimiento de los peones de manera correcta.

Cierre. Los alumnos jugaran carrera de peones. Se acomodan los peones en su posicién de inicio Por turnos
moveran los peones cumpliendo las reglas de los peones (avanzan una o dos casillas al principio y comen en
diagonal). Ganara quien logra llevar un Pedn al lado contrario, quien capture todas las piezas del oponente, o
cuando el jugador oponente no pueda mover mas. El maestro supervisara que los alumnos realicen el

LUDEA™

Variantes de la actividad:

Para los alumnos pequefios reproducir el video de
los peones del CD Aprendamos ajedrez desde cero,
ESNAJ.

Pasar a los alumnos al tablero mural a realizar el
movimiento del pedn.

En la carrera de peones se puede empezar con
cuatro peones e ir aumentando el nimero de
peones y con ello aumentar la dificultad.

PEQUENO FRITZ 1 PEONILANDIA = trabajaran el
movimiento y forma de captura del pedn.

¢Qué necesito saber?

Es importante que antes de presentar los videos y
ejercicios de la computadora, el maestro se familiarice con
ellos y resuelva los ejercicios.

Aprendamos Ajedrez, 32 edicidn, Escuela Nacional de
Ajedrez A. C., México.

Movimiento del pedn
https://www.123ajedrez.com/reglas-basicas/movimiento-

del-peon

Reglas de Ajedrez
http://www.dgescorrientes.net/ajedrez/ReglasAjedrez.pdf

LIBRO ERASE UNA VEZ EL AJEDREZ PDF
https://es.scribd.com/doc/248652769/Aguilera-Pablo-
Erase-una-vez-el-ajedrez-pdf
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https://www.123ajedrez.com/reglas-basicas/movimiento-del-peon
https://www.123ajedrez.com/reglas-basicas/movimiento-del-peon
http://www.dgescorrientes.net/ajedrez/ReglasAjedrez.pdf
https://es.scribd.com/doc/248652769/Aguilera-Pablo-Erase-una-vez-el-ajedrez-pdf
https://es.scribd.com/doc/248652769/Aguilera-Pablo-Erase-una-vez-el-ajedrez-pdf
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FICHA: 4
Movimientos de las piezas: la Torre

ESNA]J

Intencion didactica.

El educando:

Decide cuando es mas conveniente el movimiento de la Torre o el
movimiento de peones, para obtener ventaja en el juego.

Correspondencia curricular:
Ubicar objetos en el espacio
(Educacién Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio,
para ubicar lugares y
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:

Un tablero mural
Ajedreces y tableros
Programa Ajedrez del
Dinosaurio

CD Aprendamos ajedrez
desde cero. ESNAJ
Programa El pequeiio Fritz
Computadora
Proyector

imagen de una Torre de
ajedrez

Secuencia didactica:
Inicio. Mostrar la imagen de la Torre para captar la atencion de los alumnos y realizar las siguientes
preguntas: ¢Saben que pieza es esta? ¢ COmo la pueden identificar? ¢ Conocen el movimiento de las
Torres? ¢Saben cdmo capturan?
Desarrollo. Reproducir el video del Programa Ajedrez del Dinosaurio: “La Torre” y enseguida seleccionar
a algunos alumnos a realizar el ejercicio del programa. De ser necesario, mostrar en el tablero mural el
movimiento de la Torre y pasar a algunos alumnos a replicarlo tomando en cuenta que:

1) Latorre se mueve en linea recta.

2) Se puede mover tantas casillas como quiera.

3) Puede avanzar, retroceder o moverse en direccidn horizontal o vertical en linea recta.

4) Latorre no puede pasar a través de otra pieza en el tablero.

5) Captura una pieza contraria al ocupar la casilla en la que ésta se encuentra.

Cierre. Los alumnos jugaran carrera de peones. Se acomodan los peones y las torres en su posicidn de
inicio; moverdn las piezas tomando en cuenta lo aprendido. Ganara quien logra llevar un Peédn al lado
contrario, quien capture todas las piezas del oponente, o cuando el jugador oponente no pueda mover
mas. El maestro supervisara que los alumnos realicen los movimientos de las piezas de manera correcta.

12
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FICHA: 4
Movimientos de las piezas: la Torre

Variantes de la actividad:

Para alumnos pequefiios. Reproducir el video “La Torre” del
CD Aprendamos ajedrez desde cero ESNAJ, enseguida
seleccionar a algunos alumnos para realizar el movimiento
de la Torre en el Tablero Mural.

Colocar diferentes piezas negras en el tablero mural e
invitar a los alumnos a que pongan una torre blanca en una
casilla en donde tengan la opcidn de capturar dos o mads
piezas. Pueden pasar varios alumnos.

Dar instrucciones a los alumnos para que las lleven a cabo
en sus tableros (por ejemplo, coloquen una Torre en la
casilla h1, avancen la Torre dos pasos a la izquierda, tres
pasos hacia adelante y cuatro a la izquierda) y preguntar a
qué casilla llegé.

El pequefio Fritz 1 Peso ligero—> Torre de la Sra. Pufio
cerrado. Juego en donde se trabaja el movimiento de la
Torre.

éQué necesito saber?

Es importante que antes de presentar los videos
y ejercicios de la computadora, el maestro se
familiarice con ellos y resuelva los ejercicios.

Puede consultar:
Aprendamos Ajedrez, 32 edicidn, Escuela
Nacional de Ajedrez A. C., México.

Movimiento de la Torre
https://www.ajedrez365.com/2007/02/el-

movimientos-de-las-piezas-de-ajedrez.html

LIBRO ERASE UNA VEZ EL AJEDREZ PDF
https://es.scribd.com/doc/248652769/Aguilera-

Pablo-Erase-una-vez-el-ajedrez-pdf
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FICHA: 5
Movimientos de las piezas: el Alfil

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Incorpora el movimiento del Alfil en sus tacticas de juego, combinandolo
con el movimiento de la Torre y el pedn.

Correspondencia
curricular:

Ubicar objetos en el
espacio (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio,
para ubicar lugares y
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:

Un tablero mural
Ajedreces y tableros
Programa Ajedrez del
Dinosaurio

CD Aprendamos ajedrez
desde cero. ESNAJ
Programa El pequeiio
Fritz

Computadora
Proyector

Secuencia didactica:

Inicio. Atrae la atencidon de los alumnos diciendo: Tengo en mi mano una pieza de ajedrez, adivinen de que
pieza se trata. Una vez que adivinen, preguntar: ¢ Cudntos Alfiles hay en una partida de ajedrez? éCémo se
mueven los Alfiles? ¢ Cdmo capturan? ¢Cudntas casillas pueden avanzar? ¢ Los Alfiles pueden saltar?

Desarrollo. Reproducir el video del Programa Ajedrez del Dinosaurio: “El Alfil”. Enseguida, seleccionar a
algunos alumnos para realizar el ejercicio del programa. De ser necesario el maestro dara una breve
explicacion tomando en cuenta:

1. ElAlfil se mueve en linea recta.

2. Se puede mover tantas casillas como quiera.
3. Puede avanzar o retroceder en diagonal.
4. El Alfil no puede pasar a través de otra pieza, ni cambiar de color de casilla-
5. Captura una pieza contraria al ocupar la casilla en la que ésta se encuentra.
H B B B
B
Al
I,‘ <l
;6 l.H

Come Peones. Pedirles a los alumnos que formen parejas, uno tendra un alfil y el compafiero 8 peones. El

alumno con los peones los colocara en distintas casillas siempre en el color de la casilla del Alfil; el alumno
gue tiene el alfil tendrd que comerse a los peones. Después cambian de roles. El que se coma todos los peones
en el menor nimero de movimientos gana. Tienen que contar y anotar el nUmero de movimientos.
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PROYECTO CLUB LUDEA

Cierre. Jugaran carrera de peones con Alfiles. Acomodan peones y Alfiles en posiciones de inicio. Mueven
como corresponde; gana quien logra llegar al lado contrario, quien capture todas las piezas del oponente, o

cuando el jugador oponente no logre mover.

Variantes de la actividad:

Para alumnos pequeiios. El maestro reproducird el video
“El Alfil” del CD Aprendamos ajedrez desde cero ESNAJ,
enseguida seleccionard a algunos alumnos para reproducir
el movimiento del Alfil en el Tablero Mural.

Colocar un Alfil en el tablero mural y pedir a los alumnos
que digan a cuantas casillas puede ir ese Alfil en un
movimiento (por ejemplo, arriba a la derecha). Puede
aumentar la complejidad pidiendo que capture piezas en
dos o tres movimientos.

COMEPEONES puede variar la actividad agregando piezas

como obstaculos.

El pequefio Fritz 1 Peso Ligero = Almacén de retretes Juego
en donde se practica el movimiento del Alfil

¢Qué necesito saber?

Es importante que antes de presentar los videos
y ejercicios de la computadora, el maestro se
familiarice con ellos y resuelva los ejercicios.

Puede consultar:
Aprendamos Ajedrez, 32 edicidn, Escuela
Nacional de Ajedrez A. C., México.

Movimiento del Alfil
https://www.123ajedrez.com/reglas-basicas/el-
alfil

LIBRO ERASE UNA VEZ EL AJEDREZ PDF
https://es.scribd.com/doc/248652769/Aguilera-
Pablo-Erase-una-vez-el-ajedrez-pdf
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 6
Movimientos de las piezas: la Dama

ESNA]J

Intencion didactica:
El educando:
Integra el movimiento de la Dama, en su estrategia de juego.

Correspondencia
curricular:

Ubicar objetos en el
espacio (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio,
para ubicar lugares y
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:

Un tablero mural
Ajedreces y tableros
Programa Ajedrez
Dinosaurio

CD Aprendamos ajedrez
desde cero. ESNAJ
Programa El pequeiio Fritz
Computadora

Proyector

Aprendamos Ajedrez, 32
edicion, Escuela Nacional
de Ajedrez A. C., México.

del

Secuencia didactica:

Inicio. Capturar la atencion del alumno preguntando esta adivinanza: Estoy a la moda, me muevo sobre el
tablero siempre en linea recta, soy muy poderosa y mi casilla inicial es d1. iQuién soy? A partir de la
respuesta hacer mas preguntas, por ejemplo: Saben é¢por qué es muy poderosa esta pieza?

Desarrollo. Reproducir el video del Programa Ajedrez del Dinosaurio: “La Dama”.

Enseguida seleccionar a algunos alumnos para realizar el ejercicio del programa. De ser necesario, practicar
en el tablero mural el movimiento de la Dama, tomando en cuenta que:
1. La Dama se mueve en linea recta.
Se puede mover tantas casillas como quiera.
Puede avanzar, retroceder o moverse en direcciéon horizontal, vertical o diagonal.
La Dama no puede pasar a través de otra pieza en el tablero.
Captura una pieza contraria al ocupar la casilla en la que ésta se encuentra.

vk wnN

Cierre. Los alumnos jugaran carrera de peones. Se acomodan los peones y las Damas en su posicién de inicio;
moveran las piezas tomando en cuenta lo aprendido. Ganara quien logra llevar un Pedn al lado contrario,
quien capture todas las piezas del oponente, o cuando el jugador oponente no pueda mover mas. El maestro
supervisara que los alumnos realicen los movimientos de las piezas de manera correcta.
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FICHA: 6
Movimientos de las piezas: la Dama

Variantes de la actividad:

Para alumnos pequefios, reproducir el video “La Dama” del
CD Aprendamos ajedrez desde cero ESNAJ, enseguida
seleccionar a algunos alumnos para reproducir el
movimiento y la forma de capturar de la Dama en el Tablero
Mural.

Colocar ala Dama en alguna casilla central del Tablero Mural,
invitar a algunos alumnos para que coloquen peones en
aquellas casillas en las que la Dama puede avanzar o
capturar.

Preguntar ¢ Qué figura forma el movimiento de laDama? Una
estrella grande, es la respuesta.

Pequefio Fritz 1 Peso ligero = Jardin de la Reina Pintoja
Juego en donde se practica el movimiento de la Dama.

éQué necesito saber?

Es importante que antes de presentar los
videos y ejercicios de la computadora, el
maestro se familiarice con ellos y resuelva
los ejercicios.

Puede consultar:
Aprendamos Ajedrez, 32 edicidn, Escuela
Nacional de Ajedrez A. C., México.

Movimiento de la Dama
https://www.ajedrez365.com/2007/02/el-
movimientos-de-las-piezas-de-ajedrez.html
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 7
Movimientos de las piezas: el Caballo

ESNA]

Intencién didactica.
El educando:
Combina el movimiento del Caballo y el peén en su juego.

Correspondencia
curricular:

Ubicar objetos en el
espacio (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el
espacio, para ubicar
lugares y comunicar
trayectos (Educacion
Primaria).

Materiales:

Un tablero mural
Ajedreces y tableros
Programa Ajedrez del
Dinosaurio

CD Aprendamos ajedrez
desde cero. ESNAJ
Programa El pequeio
Fritz

Computadora
Proyector

Programa Troyis

Secuencia didactica:

Inicio. Atraer la atencién de los alumnos poniéndoles el sonido de un caballo relinchando. Enseguida
preguntar ¢Saben de qué pieza hablaremos hoy? Y continuar con preguntas sobre el Caballo: ¢ Cuantos
Caballos hay? ¢Cédmo se mueven los Caballos? ¢ Cémo capturan? ¢ Cudntas casillas pueden avanzar? éLos
Caballos pueden saltar?

Desarrollo. Reproducir el video del Programa Ajedrez del Dinosaurio: “El Caballo”.
Enseguida seleccionara a algunos alumnos a realizar el ejercicio del programa. De ser necesario dar una breve
explicacion tomando en cuenta:
1. El caballo tiene un movimiento caracteristico llamado salto.
2. Elsalto del caballo se parece a una L, y se lleva a cabo asi: avanza dos casillas siguiendo una filay
una siguiendo una columna, o avanza dos casillas siguiendo una columna y una casilla siguiendo una
fila.
3. Como resultado de su salto, el caballo siempre aparece en una casilla de color contrario a la que
ocupaba.
El maestro mostrara en el tablero mural el movimiento del Caballo.

o

S
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PROYECTO CLUB LUDEA

Cierre. Carrera de peones con caballos. Se acomodan los peones y los caballos en sus posiciones de inicio.
Juegan moviendo las piezas como corresponde. Gana quien logra llegar al lado contrario, quien capture
todas las piezas del oponente, o cuando el jugador oponente no logre mover.

Variantes de la actividad:

Para alumnos principiantes, reproducir el video “El caballo”
del CD Aprendamos ajedrez desde cero ESNAJ, enseguida
seleccionar a algunos alumnos para reproducir el
movimiento y la forma de capturar del Caballo en el Tablero
Mural.

Colocar un caballo en el centro del tablero mural y pedir a
diferentes alumnos que sitiien peones en las casillas a las que
puede llegar el caballo en un solo movimiento.

Aumentar la complejidad colocando algunas piezas en el
tablero mural y pedir que lleguen a ellas en el menor niumero
de movimientos. Se puede hacer el ejercicio en los tableros,
para esto indicarles en que casillas deberan colocar las
piezas.

El pequefio Fritz 1 Peso Ligero - Caballerizas
Ejercicio para trabajar el movimiento del caballo

Programa Troyis Practica el movimiento del Caballo

¢Qué necesito saber?

Es importante que antes de presentar los
videos y ejercicios de la computadora, el
maestro se familiarice con ellos y resuelva
los ejercicios.

Puede consultar:
Aprendamos Ajedrez, 32 edicidn, Escuela
Nacional de Ajedrez A. C., México.

Link para jugar el programa de Troyis
http://www.troyis.com/?lang=es
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 8
Movimientos de las piezas: el Rey

ESNA]J

Intencidon didactica:
El educando:

Identifica y aplica el movimiento del Rey, en su estrategia de
juego.

Correspondencia curricular:
Ubicar objetos en el espacio
(Educacién Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio, para
ubicar lugares y comunicar
trayectos (Educacién Primaria).

Materiales:

Un tablero mural

Ajedreces y tableros

Programa Ajedrez del Dinosaurio
CD Aprendamos ajedrez desde
cero. ESNAJ

Programa El pequeiio Fritz
Computadora

Proyector

Secuencia didactica:

Inicio. Realizar preguntas sobre el Rey: ¢CoOmo se mueve el Rey? ¢Como captura el Rey? ¢Cudl es la
pieza mas importante del ajedrez? Si capturan a nuestro Rey é podemos seguir jugando? ¢Como

identificamos al Rey?

Desarrollo. Reproducir el video del Programa Ajedrez del Dinosaurio: “El Rey”. Enseguida
seleccionar a algunos alumnos para realizar el ejercicio del programa.

Mostrar en el tablero mural el movimiento del Rey tomando en cuenta que:

1. Los reyes solo pueden moverse una casilla por turno a excepcién del enroque (este

w

Cierre. Jugaran ajedrez con todas las piezas. Gana quien capture al Rey. El maestro debera estar
atento a que los alumnos realicen los movimientos de manera correcta.

movimiento se vera en otra sesion).

Se puede mover en cualquier direccion. Adelante, atras, derecha, izquierda y en diagonal.
Captura como se mueve.
Los Reyes siempre tienen que estar separados por una casilla, no pueden quedar en

casillas contiguas.

e

..
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 8
Movimientos de las piezas: el Rey

Variantes de la actividad:

Para alumnos principiantes. El  maestro
reproducira el video “El Rey”, del CD Aprendamos
ajedrez desde cero ESNAJ, enseguida seleccionara
a algunos alumnos para pasar al tablero mural a
colocar peones en donde el Rey podria avanzar
desde una casilla determinada.

Dibujar en el pizarrdn el desplazamiento del Rey
con flechas y preguntar ¢ Qué figura forma? Una
estrella pequena.

Colocar al Rey en la casilla el y preguntar
¢Cudntos movimientos tiene que hacer el Rey
para llegar a la casilla e8? Se puede poner una
pieza en e5 para hacer mas compleja la actividad.

El pequeio Fritz Peso ligero - juego de zumo
(como los jugadores de zumo, los reyes No
pueden estar en casillas contiguas) Invitar a varios
alumnos a jugar zumo.

Peso Ligero = Entrenamiento con Rey
Ejercicio para trabajar el movimiento del Rey y la
oposicion.

éQué necesito saber?

Es importante que antes de presentar los videos y ejercicios
de la computadora, el maestro se familiarice con ellos y
resuelva los ejercicios.

Puede consultar:
Aprendamos Ajedrez, 32 edicidn, Escuela Nacional de
Ajedrez A. C., México.

Movimiento de las piezas:
https://docs.kde.org/trunk5/es/kdegames/knights/piece-
movement.html
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 9
Valores de las piezas

ESNA]J

Intencién didactica.
El educando:
Conoce el valor que tiene cada pieza de ajedrez.

Correspondencia
curricular:

Usar el razonamiento
matematico en
situaciones diversas que
demanden utilizar el
conteo y los primeros
numeros (Educacion
Preescolar).

Utilizar de manera
flexible la estimacion, el
calculo mental y el
calculo escrito en las
operaciones con
numeros naturales,
fraccionarios y decimales
(Educacion Primaria).

Materiales:

Un tablero mural
Ajedreces y tableros
Computadora

Proyector

25 Tapas pequefias de
plastico por alumno que
se les pediran por
anticipado.

Secuencia didactica:
Inicio. El maestro realizara preguntas sobre el valor de las piezas: é Qué pieza es la que vale mas? ¢Cuanto
vale el pedn? ¢Cuanto vale el caballo? ¢Cuanto vale el alfil? ¢Cuanto vale la torre? ¢ Cudnto vale la Dama?
é¢Cuanto vale el rey?

Desarrollo. Poner el video del CD Aprendamos Ajedrez “Cosas a Tomar en Cuenta” (Unidad I).

Tomando en cuenta que el pedn vale uno, decir el valor de las piezas y pedir a los alumnos que pongan la
cantidad de peones correspondientes a cada pieza en sus tableros (las tapas sustituiran a los peones).

e Pedn1punto

e (Caballo 3 puntos

e Alfil 3 puntos

e Torre 5 puntos

e Dama 9 puntos

e Rey: x puntos

-
-

.
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Cierre. Formar parejas para jugar una partida de ajedrez, al terminar preguntar a los alumnos quién de los
dos jugadores ganaria la partida tomando en cuenta el valor de las piezas capturadas. (Dejando a un lado al
Rey). Cada alumno tendra que sumar el valor de cada pieza capturada.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 9
Valores de las piezas

Variantes de la actividad:
Dar diferentes combinaciones de piezas y pedir que
realicen las sumas, por ejemplo

Pedir que hagan todas las combinaciones posibles
para obtener el valor de la
Por ejemplo:

Animar a los alumnos a responder qué pieza vale la
suma de éstas:

Programa Fritz I, Nivel 3 - Atacar y defender.
Ejercicio para visualizar la conveniencia del
intercambio de piezas tomando en cuenta su valor.

Programa Ajedrez del Dinosaurio Clases = Valor de las
piezas.
Ejercicio.

éQué necesito saber?

Es importante que antes de presentar los videos y
ejercicios de la computadora, el maestro se
familiarice con ellos y resuelva los ejercicios.

Asegurarse de contar con el material para la
actividad, pudiendo modificarlo por: garbanzos,
piedritas, etc.

Puede consultar:
Aprendamos Ajedrez, 32 edicién, Escuela Nacional
de Ajedrez A. C., México.

Valor de las piezas

https://blogs.deia.eus/ajedreztxiki/2015/07/17/el-
valor-de-las-piezas-de-ajedrez/

Es muy recomendable usar:
e Programa Ajedrez del Dinosaurio
e CD Aprendamos ajedrez desde cero.
ESNAJ
e Programa Fritz Il
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 10
Coronacion

ESNA]J

Intencién didactica.
El educando:
Conoce y experimenta la coronacién de los peones.

Correspondencia curricular:
Desarrollar un sentido
positivo de si mismos y
aprender a regular sus
emociones (Educacion
Preescolar).

Fortalecer la autoestima para
conducirse con seguridad,
respeto y sentido de agencia,
que es la capacidad para
llevar a cabo acciones que
generen mayores
oportunidades de vida para si
mismo y para los demas
(Educacion Primaria).

Materiales:

Un tablero mural
Ajedreces y tableros

CD Aprendamos ajedrez
desde cero. ESNAJ

CD Aprendamos Ajedrez
ESNAJ

Programa Fritz 1
Computadora

Proyector

Secuencia didactica:
Inicio. Atrae la atencién de los alumnos preguntando ¢Qué pasa cuando un pedn llega al otro lado del
tablero? Anota las respuestas en el pizarrén.

Desarrollo. Reproduce el video del Programa Aprendamos Ajedrez de la ESNAJ (Unidad 1 = El pedn).

Enseguida explica que los peones tienen una cualidad especial: si llegan al lado opuesto del tablero
pueden convertirse en cualquier otra pieza, excepto en un rey o en otro pedn (a esta jugada se le
llama coronacién o promocién), aunque el jugador ya posea esa pieza.

Se permite promocionar cuantas veces se logre llegar a la ultima fila con los peones. Asi es posible tener
varias Damas, Alfiles, Caballos o Torres. EIl movimiento de la pieza coronada es inmediato, por ejemplo,
si el Rey estd en la linea de coronacion y al coronar un pedn se pide una dama o una torre el rey queda
automaticamente en jaque, o en jaque mate si no puede escapar de la amenaza.

El pedn tiene que llegar a la ultima fila antes de pedir la pieza de intercambio. El jugador debe pedir la
pieza que desea antes de apretar el reloj.

Cierre. Carrera de peones y Rey en el tablero mural. Forma dos equipos. Se acomodan los peones vy el
Rey en su posicidn inicial. Por turnos moveran las piezas cumpliendo las reglas de los peones (avanzan
una o dos casillas al principio, comen en diagonal y coronan al llegar al lado opuesto del tablero).

Los alumnos jugardn teniendo como meta coronar para poder capturar al Rey. Todos los integrantes de
cada equipo tienen que participar; se permite que entre ellos se ayuden. Debes estar atento a que los
alumnos realicen los movimientos de manera correcta y que se sigan las reglas del juego.
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FICHA: 10
Coronacion

Variantes de la actividad:

Para los alumnos principiantes reproducir el video de los
peones del CD Aprendamos ajedrez desde cero, de la
Escuela Nacional de Ajedrez (ESNAIJ).

Carrera de peones y Rey en el tablero mural. Formar dos
equipos. Acomodar los peones y el Rey en su posicidn inicial.
Por turnos los alumnos moveran las piezas cumpliendo las
reglas de los peones (avanzan una o dos casillas al principio,
comen en diagonal y coronan al llegar al lado opuesto del
tablero). Los alumnos jugaran teniendo como meta coronar
para poder capturar al Rey. Todos los integrantes de cada
equipo tienen que participar; no se permite que entre ellos
se ayuden.

Ajedrez del Dinosaurio = Jugar (se puede escoger la
dificultad).

éQué necesito saber?

Es importante que antes de presentar los
videos y ejercicios de la computadora, el
maestro se familiarice con ellos y resuelva
los ejercicios.

Puede consultar:
Aprendamos Ajedrez, 32 edicidn, Escuela
Nacional de Ajedrez A. C., México.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 11
Enroque

ESNA]J

Intencién didactica.
El educando:
Realiza el enroque como proteccién del Rey en cada partida de ajedrez.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades
gue les permitan plantear
y resolver problemas
usando herramientas
matematicas, tomar
decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Materiales:

1. Tablero mural
(tablero de ajedrez
tipo pizarrén).

2. Ajedrez
profesional (uno
por cada dos

jugadores.
3. Sillas.
4, Mesas

Secuencia didactica:
Inicio. El o la docente incentiva a las nifias, nifios o adolescentes a explicar cdmo protegerian al Rey al inicio
de la partida de ajedrez, es decir en la apertura.

Desarrollo. El profesor explicara a los alumnos que el enroque es una jugada especial y sirve para proteccion
del Rey. Hay dos tipos de enroque; corto y largo, solo se puede hacer una vez en la partida y se hace cuando
estd libre el espacio entre el Rey y la Torre, por Unica ocasién se puede mover dos pasos y en la misma jugada
la torre lo salta posiciondndose a un lado del Rey. Es recomendable realizarlo lo mas pronto posible, a la
cuarta jugada si es enroque corto y a la quinta si es enroque largo.

Las jugadas para poder realizarlos son los siguiente:
Enroque corto.
1. ElPedn que esta frente al Rey se mueve dos casillas.
2. El Caballo del lado del Rey hace su movimiento al centro del tablero.
3. El Alfil se mueve 3 o 4 casillas en diagonal dejando libre el espacio entre el Rey y la Torre.
4. ElRey se mueve dos casillas hacia la Torre y con la misma mano se agarra la Torre y brinca
al Rey (esto se hace en la misma jugada).

Enroque largo.

1. ElPedn que esta frente a la Dama se mueve dos casillas.

2. El Caballo del lado de la Dama hace su movimiento al centro del tablero.

3. ElAlfil del lado de la Dama se mueve 3 o 4 casillas en diagonal dejando libre el espacio entre
el Reyy la Torre.

4. El Rey se mueve dos casillas hacia lo Torre y con la misma mano se agarra la Torre y brinca
al Rey (esto se hace en la misma jugada).

En el enroque corto o largo el Rey solo se puede mover dos casillas hacia la Torre y ésta lo salta.
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Los alumnos jugaran en los tableros de mesa 2 partidas con cada contrincante (una con blancas y otra con
negras) realizando las jugadas que se mencionaron anteriormente para dejar libre entre el Rey y la Torre y
posteriormente realizar el enroque corto o largo seglin convenga al jugador.

Cierre. En el tablero de ajedrez tipo pizarrdn se realizaran los siguientes ejercicios; el profesor colocard una
pieza o mas entre el Rey y la Torre y se preguntard a los alumnos si en esa situacion se puede realizar el
enroque y qué tipo de enroque es posible.

El profesor preguntard lo siguiente:
e (iPor qué es importante realizar el enroque en una partida de ajedrez?
e (En qué momento de la partida es recomendable realizar el enroque?
e iQué se tiene que hacer para poder hacer el enroque?
e (Cuantos pasos puede dar el Rey en el enroque?
e (iQué hace la torre en el enroque?

Variantes de la actividad: é¢Qué necesito saber?

Con grupos de alumnos principiantes se puede trabajar el | Movimiento de las piezas y que solo en el
enroque corto en una sesion y el enroque largo en otra. enroque tanto el Rey como la Torre hacen
movimientos especiales.

Se puede organizar al grupo para que jueguen una partida de
ajedrez en el tablero mural. Recursos:

Ferriz Barrios, Andrés M. y Ferriz Barrios,
Rodrigo A. (2012) Aprendamos Ajedrez, 32
edicion, Escuela Nacional de Ajedrez A. C.,
México, pag. 20.

CD Aprendamos ajedrez desde cero.
Produccion de la Escuela Nacional de
Ajedrez.
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FICHA: 12
Reglas del enroque

ESNA]J

Intencién didactica.
El educando:
Identifique los momentos en los que no se puede realizar el enroque.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades
gue les permitan plantear
y resolver problemas
usando herramientas
matematicas, tomar
decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

1. Tablero mural
(tablero de ajedrez
tipo pizarrén).

2. Tablero
profesional  (uno
por cada dos
jugadores).

3. Sillas.

4. Mesas.

Secuencia didactica:
Inicio. Muestre el video El Rey, de la Unidad | Seccién Empecemos a jugar del CD Aprendamos Ajedrez, de
la Escuela Nacional de Ajedrez (ESNAJ).

Desarrollo. Después, el profesor explicard a los alumnos que para poder realizar el enroque se tiene que
cumplir con ciertas reglas, por tal motivo es recomendable realizarlo lo mds pronto posible antes que se
presenten situaciones que lo impidan. Hay cuatro reglas para poder realizar el enroque:
1. Tiene que estar libre el espacio entre el Rey y la Torre.
2. ElIRey no debe de estar en jaque.
3. Ninguna casilla por donde pase el Rey debe estar amenazada por una pieza.
4. ElReyy laTorre no se han movido, su primer movimiento debe ser para enrocarse (si una
de las dos piezas ya se movid, aunque estd regrese a su lugar inicial ya no estd permitido el
enroque).

Los alumnos jugardn en los tableros de mesa, por lo menos dos partidas con cada contrincante (una con
piezas blancas y otra con piezas negras) identificando y respetando las Reglas del Enroque.

El profesor aplicara los siguientes ejercicios en el tablero mural.
e Colocar una o mas piezas entre el Rey y la Torre y preguntar si es posible el enroque.
e Poner una pieza dando jaque al Rey y preguntar si es posible realizar el enroque.
e Poner una pieza atacando una de las casillas por donde pasara el Rey cuando se va a realizar el
enroque y preguntar si en ese caso es posible realizarlo.
e Mover al Rey o a la Torre de su lugar inicial y preguntar si en ese caso es posible realizar el enroque.

Cierre. El profesor preguntara a los alumnos: ¢ Cuantas reglas hay para poder realizar el enroque? ¢Cudles
son?
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FICHA: 12
Reglas del enroque

Variantes de la actividad:

Con alumnos principiantes se puede trabajar dos reglas por
sesidon y que en el tablero mural identifiquen los momentos
en los que no se puede realizar el enroque.

éQué necesito saber:
Tipos de enroque, jaque y jaque mate.
Recursos

Juego digital El pequeiio Fritz (Reglas del
enroque).
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FICHA: 13
Jaque y jaque mate

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Diferencia los conceptos de jaque y jague mate, al utilizar las
diferentes opciones disponibles para resolver una situacion de
jaque.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Materiales:

Un tablero mural

Ajedreces y tableros

Programa Ajedrez del Dinosaurio
CD Aprendamos ajedrez desde
cero. ESNAJ

Programa Fritz Il

Computadora

Proyector

Secuencia didactica:
Inicio. Reproducir el video Aprendamos ajedrez desde 0 Conceptos 2Jaque y jague mate

Desarrollo. Dar la siguiente explicacion: El Rey estd en jaque cuando es amenazado por alguna
pieza enemiga.

Si el rey estd en jaque, debe encontrar una manera de evitar que capturen a su rey. Hay tres
maneras de lograrlo:

1. Mover al rey a una zona segura. Si el rey se puede mover a una casilla donde no se
vea atacado, ya no tiene que temer ser capturado.

2. Bloquear el jaque. También se conoce como interposicidn ya que se pone una
pieza bloqueando el jaque. El bloqueo no es una opcidn cuando la pieza atacante
es un caballo, ya que el caballo puede saltar por encima de cualquier pieza de
interposicion.

3. Capturar la pieza atacante.

El Rey estd en jaque mate cuando es amenazado por alguna pieza enemiga y no puede liberarse de
esa amenaza con ninglin movimiento legal. El jague mate es el fin de la partida.

En el ajedrez tradicional se tiene que decir jaque y no se puede capturar al Rey; en el ajedrez rapido
no se anuncia el jaque y se puede capturar al Rey.

Cierre. Partida de ajedrez, respetando los movimientos y forma de capturar de las piezas. Gana
quién dé jague mate.
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FICHA: 13
Jaque y jaque mate

Variantes de la actividad:

Fritz Il Jaquematico,
ejercicios para dar jaque
mate en una o dos
jugadas.

Quita jaques. Ejercicios
para visualizar como
quitarse del jaque.

éQué necesito saber?
Es importante que antes de presentar los videos y ejercicios de la computadora, el
maestro se familiarice con ellos y resuelva los ejercicios.

Puede consultar:
Aprendamos Ajedrez, 32 edicidn, Escuela Nacional de Ajedrez A. C., México.

LIBRO APRENDIENDO AJEDREZ DESDE CERO PDF
JAVIER CORDERO FERNANDEZ
http://www.ajedrezdeataque.com/17%20Aprendizaje/Desde cero/Desde cero.pdf
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FICHA: 14
Rey ahogado

ESNA]J

Intencion didactica.

El educando:

Elabora estrategias que le permiten sincronizar el movimiento de las
piezas para conseguir jague mate y no errar en el intento obteniendo
unas tablas por ahogado (empate).

Correspondencia curricular:
Comprender las relaciones
entre los datos de un
problemay usar
procedimientos propios para
resolverlos (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:

1.- Tablero Mural

2.- Ajedreces y tableros

3.- Lap top y bocinas

4.- Software del pequefio Fritz
1.

Secuencia didactica:

Inicio. Empezar con el movimiento de la Dama mediante el uso del software del pequefio Fritz 1 para
reforzar el tema de jaque mate, en este caso con Dama y Rey, para posteriormente entrar al tema de Rey
ahogado.

Desarrollo. Explicar el concepto de Rey ahogado (empate) mediante tres sencillos pasos:
1. Elrey no puede moverse porque todas las casillas a su alrededor estan siendo atacadas
2. Nadie se encuentra atacando al Rey, pero estd encerrado.
3. No hay otra pieza que pueda mover dado que ya fueron capturadas o estan bloqueadas.

< |
[ ‘f'?:’.-..
H'E E B

Fuente: https://www.chess.com/es/article/view/que-es-el-rey-ahogado-terminos-de-ajedrez

Los alumnos practicaran el tema empleando el software del pequefo Fritz 1 y pasaran aleatoriamente a
resolver los ejercicios del Rey ahogado.

Cierre. Los alumnos explican cémo evitar caer en el Rey ahogado, de ser necesario lo muestran en el
tablero mural.
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FICHA: 14
Rey ahogado

Variantes de la actividad: éQué necesito saber?

En ausencia de medios tecnoldgicos el docente puede | Dominio del movimiento de las piezas de tal
emplear diversos ejemplos en el tablero mural, donde se | forma que analicen las diferentes
manifiesten los tres pasos que nos llevan al concepto de Rey | combinaciones de ataque a la que estdn
ahogado (empate). Los alumnos concretaran los ejemplos | expuestos, evitar las esquinas del tablero,
por turnos. tratar de llevar al Rey al centro del tablero
donde puede tener mas opciones de evitar
el ataque o de ser encerrado.
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FICHA: 15
Rey comido

ESCURLA NACIUNAL

DEAIFDREZ

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Identifica situaciones de riesgo por jaque y jague mate, poniendo énfasis
en las jugadas que le permiten proteger y custodiar al Rey, de lo contrario
la partida puede llegar a su fin de manera inesperada y rdpidamente.

Correspondencia
curricular:

Comprender las relaciones
entre los datos de un
problemay usar
procedimientos propios
para resolverlos (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacién en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:
1. Tablero Mural.
2. Ajedreces y tableros.

Secuencia didactica:

Inicio. Captar la atencion del alumno mediante preguntas correspondientes al tema visto con anterioridad.
Ejemplo: ¢ Quién me dice lo que es un jaque?, ¢qué es un jaque mate?

Desarrollo. El docente explicara en el tablero mural el concepto del Rey comido, recalcando que cualquier
pieza contraria puede capturar al Rey si éste no se encuentra debidamente protegido, de tal manera que,
si perdemos a la pieza mas importante, en este caso, el Rey, la partida habra concluido.

Los alumnos jugaran 2 partidas con sus compafieros en turno alternando el color de las piezas poniendo
suma atencidn en la guardia y custodia del Rey hasta que uno de ellos logre capturarlo o realizar el jaque
mate. El docente supervisara el desarrollo de las partidas y aclarara las dudas necesarias.

Cierre. Mostrar en el tablero mural diversas jugadas y preguntar en forma aleatoria qué riesgos hay para el
Rey en cada una de ellas. Por lo menos mostrar unas cinco jugadas.

éQué necesito saber?

Tener bien definido el movimiento de las
piezas de ajedrez, asi como los diferentes
tipos de enroque para mayor proteccidn
del Rey; ambos temas pueden ser tratados
por el docente con el fin de enriquecerlos y
reforzarlos.

Variantes de la actividad:

De preferencia organizar las partidas entre alumnos que
tengan el mismo nivel de juego. Posteriormente irlos
intercalando para apoyar a los demds estudiantes a
incrementar sus habilidades. El docente supervisara en todo
momento el desarrollo de las partidas.
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FICHA: 16
Reglas basicas

Intencién didactica.
El educando:
Conoce y respeta las reglas basicas del juego de ajedrez.

ESNA]
Correspondencia Secuencia didactica:
curricular: Inicio. El profesor explicara a los alumnos que el ajedrez es un juego que tiene reglas que hay que respetar,

Respetar reglas de
convivencia en el aula, en
la escuela y fuera de ella,
actuando con iniciativa,
autonomia y disposicion
para aprender (Educacion
Preescolar).

Desarrollar formas de
comunicacién asertiva y
escucha activa (Educacion
Primaria).

Materiales:

1. Tablero mural
(tablero de ajedrez

tipo pizarron.
2. Tablero

profesional  (uno
por cada dos

jugadores).
3. Sillas.
4. Mesas.

al hacerlo se garantiza la sana convivencia en el juego.

Reglas basicas:

Pieza Tocada, pieza jugada (cuando tocan una pieza estan obligados a moverla).

Pieza soltada, jugada terminada (si la pieza es soltada se dara por terminada la accion).

Jugar en silencio (el ajedrez es un juego de concentracidn por lo cual el silencio es elemental).

No comentar jugadas con alguien mas mientras se juega (el ajedrez es un juego entre parejas y nadie
mas debe interferir en la partida).

PN E

Desarrollo. Con apoyo en el tablero mural, muestra que existen restricciones a estas reglas:
1. Cuando se toca una piezay se nota que el Rey estd en jaque, se puede rectificar moviendo otra pieza
o al mismo Rey para salvarlo, pero si esa misma pieza puede salvar al Rey, se esta obligado a moverla.
2. Cuando se juega con reloj, si se movid una pieza y el Rey se queda en posicidn de jaque, pero aun
no se ha oprimido el reloj, se puede rectificar moviendo otra pieza.

Cuando existen problemas en una partida, como no respetar estas reglas, el alumno levanta la mano para
que el profesor asista a solucionarlo, si se juega con reloj se detiene el tiempo pausando el reloj y se levanta

la mano para que el profesor asista a solucionarlo.

Los alumnos jugaran en los tableros de mesa, por lo menos dos partidas con cada contrincante (una con
blancas y otra con negras) respetando las reglas del juego.

Cierre. El profesor pedira a los alumnos que mencionen y expliquen cada regla del juego.
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FICHA: 16
Reglas basicas

Variantes de la actividad:
Con grupos de alumnos principiantes el profesor puede
ejemplificar las reglas en el tablero mural.

Con grupos de alumnos avanzados se pueden implementar
consecuencias por no respetar las reglas. Si un jugador no
respeta el reglamento y en tres ocasiones el contrincante que
estd respetando levanta la mano para que el profesor asista
a solucionar el problema, el jugador perdera
automaticamente la partida.

éQué necesito saber?
El orden y la disciplina elementales en el
juego.

Material de apoyo

Ferriz Barrios, Andrés M. y Ferriz Barrios,
Rodrigo A. (2012) Aprendamos Ajedrez, 32
edicién, Escuela Nacional de Ajedrez A. C.,
Meéxico, pag. 23

CD Aprendamos ajedrez desde cero.
Produccién de la Escuela Nacional de
Ajedrez.
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FICHA: 17
Mate del descuidado

Intencion didactica.

El educando:

Reconoce las jugadas que motivan el mate del descuidado, para evitar
incurrir en tal situacion.

ESNA]
Correspondencia Secuencia didactica:
curricular: Inicio. Maestra o maestro piden a niiias, nifios o adolescentes explicar qué sucede cuando pierdes la

Comprender las relaciones
entre los datos de un
problemay usar
procedimientos propios
para resolverlos
(Educacion Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacién en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:

1. Tablero mural (tablero
de ajedrez tipo
pizarrén).

2. Tablero
(uno por
jugadores).

3. Sillas.

4. Mesas.

profesional
cada dos

atencidn, la concentracidn y no respetas las reglas en el juego de ajedrez.

Desarrollo. Explica entonces que un descuido puede ocasionar la derrota. El Mate del Descuidado es aquel
en donde las blancas dan el jaque mate en tan sélo 3 jugadas. Recibe ese nombre por un descuido de las
negras, en la segunda jugada de negras tocan por accidente al Rey y una de las reglas basicas del juego del
ajedrez es: “pieza tocada, pieza jugada” las negras estan obligadas a mover esa pieza, las blancas aprovechan
el error del contrincante y hacen la jugada para dar el Jague Mate.

Jugadas que hacen el Mate del descuidado:

e Primara jugada de blancas, mueven Peédn a e4.

e Primera jugada de negras, mueven Pedn a e5.

e Segunda jugada de blancas, mueven Dama a h5 (Dh5).

e Segunda jugada de negras, tocan y mueven al Rey a e7 (Re7).

e Tercera jugada de blancas, mueven Dama a e5 dando jaque mate (De5++).
Es importante mencionar que, al tocar una pieza, aunque haya sido de forma accidental se esta obligado a
moverla. Cuando una pieza no esta en su posicidn correcta y se quiere acomodar se debe decir “acomodo”
de esa manera se le avisa al contrincante que no se esta faltando a la regla.

Los alumnos jugaran en los tableros de mesa, por lo menos dos partidas con cada contrincante (una con
blancas y otra con negras) aplicando los conceptos de apertura y las reglas basicas del juego.

Cierre. El profesor preguntara a los alumnos; éPor qué razén se da el mate del descuidado? ¢A las cuantas
jugadas se da? Cuando una pieza no esta en posicion correcta, ¢ Qué palabra se debe decir para acomodarla?
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FICHA: 17
Mate del descuidado

Variantes de la actividad:

Con grupos de alumnos avanzados se pueden implementar
consecuencias por no respetar las reglas. Si un jugador no
respeta el reglamento y en tres ocasiones el contrincante que
si estd respetando levanta la mano para que el profesor asista
a solucionar el problema el jugador perderd
automaticamente la partida.

Con alumnos avanzados y expertos se puede trabajar el mate
del loco y del descuidado en una sola sesién.

éQué necesito saber?

Conceptos basicos de apertura y reglas del
juego.

Recursos

Ferriz Barrios, Andrés M. y Ferriz Barrios,
Rodrigo A. (2012) Aprendamos Ajedrez, 32
edicién, Escuela Nacional de Ajedrez A. C.,
Meéxico, pag. 39

CD Aprendamos ajedrez desde cero.
Produccion de la Escuela Nacional de
Ajedrez.
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FICHA: 18
Uso del reloj y sus reglas

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Utiliza eficazmente el reloj de ajedrez, al aplicar las reglas para su
uso en cada partida del juego.

Correspondencia curricular:
Desarrollar las nociones de tiempo
y espacio para la comprensidn de
los principales hechos y procesos
de la historia de México y del
Mundo (Educacién Basica).

Razonar para reconocer el orden
temporal de diferentes sucesos
(Educacion Preescolar).

Materiales:

5. Tablero mural (tablero de
ajedrez tipo pizarrdn)

6. Tablero profesional (uno por
cada dos jugadores).

7. Reloj de ajedrez (uno por
cada dos jugadores)

8. Sillas.

Mesas.

o

Secuencia didactica:

Inicio. El profesor explicard a los alumnos que en la antigliedad no se contaba con relojes por lo que
una partida podia durar varios dias.

Desarrollo. A continuacién, explicard también que cuando se juega con reloj hay dos maneras de
ganar la partida: capturando al Rey o cuando a uno de los jugadores se le termina el tiempo.

Se trabajaran partidas rapidas con 5 minutos por cada jugador, mientras el jugador esta pensando
su tiempo esta corriendo, debe mover una pieza para detenerlo. Al jugar con reloj se tienen que
respetar ciertas reglas.

Reglas del reloj:
e Elreloj se coloca del lado derecho de las piezas negras.
e Primero se mueve la pieza y después se presiona el reloj para detener el tiempo.
e Con la mano que se mueve la pieza se presiona el reloj.
e Siaunjugador se le esta terminando el tiempo, pero en el Ultimo segundo da jaque
mate o captura al Rey gana, jaque mate o capturar al Rey en mas importante que el
tiempo.

Los alumnos jugaran en los tableros de mesa, por lo menos dos partidas con cada contrincante (Una
con piezas blancas y otra con piezas negras) con 5 minutos de tiempo en el reloj de ajedrez
respetando las reglas mencionadas.

Cierre. El profesor pedira a los alumnos expliquen las reglas del reloj.
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FICHA: 18
Uso del reloj y sus reglas
Variantes de la actividad: éQué necesito saber?
Con alumnos principiantes el profesor puede organizar al Hay diferentes tipos de reloj, los alumnos
grupo en dos equipos y jugar una partida de ajedrez en el deben respetar y cuidar los relojes.
tablero mural con 5 minutos de tiempo en el reloj y el
profesor observara si aplican las reglas y los turnos. Recomendaciones:
Si el jugador no detiene su tiempo, el
Alumnos avanzados y expertos pueden jugar partidas con contrincante no debe decir que su tiempo se
menos tiempo en el reloj. esta terminando, ambos tienen que estar

concentrados en su juego.

Cuando existen problemas en la partida de
ajedrez, se pausa el reloj y se levanta la
mano para que el profesor asista a
solucionarlo.

El reloj de ajedrez es muy fragil, no se debe
golpear al presionarlo.

Recursos

Ferriz Barrios, Andrés M. y Ferriz Barrios,
Rodrigo A. (2012) Aprendamos Ajedrez, 32
edicion, Escuela Nacional de Ajedrez A. C.,
Meéxico, pag. 24

CD Aprendamos ajedrez desde cero.
Produccidn de la Escuela Nacional de
Ajedrez.
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FICHA: 19
Anotacion algebraica

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Escribe y reproduce sus propias partidas de ajedrez, anota la
solucion de problemas de ajedrez y lee partidas a través del
sistema algebraico.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver

problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias

(Educacion Basica).

Elegir la forma de organizaciony

representacién —tabular,
algebraica o gréfica— mas
adecuada para comunicar
informacién matematica
(Educacién Secundaria).

Materiales:

1. Tablero mural.

2. Hojas blancas (en cada hoja
estara impreso una pieza de
ajedrez).

3. Pizarrén.

4. Plumoén.

5. Software Pequefio Fritz 2.

Secuencia didactica:

Inicio. El profesor iniciara la clase preguntando al grupo: éalguien sabe para qué sirven las letras
que aparecen en forma horizontal de la “a” ala “h”? y écual es la utilidad de los nimeros que en
forma vertical aparecen del 1-8? Se identifican ideas y duras en las respuestas que ellas y ellos den.

Desarrollo. Se reforzara la respuesta de los alumnos mencionando que los numeros y letras nos
ayudaran a identificar la casilla en la que ésta o a la que se movid alguna de las piezas.

La explicaciéon de cdmo se realiza la notacidn algebraica se va ejemplificando con ayuda del tablero
mural y el pizarron:

1. Cada pieza se identifica mediante la letra inicial de su nombre para facilitar la anotacién,
excepto con el pedn. En este caso, sélo se utilizan letras minudsculas que se encuentran en
la parte inferior del tablero. Las demas piezas se representan con letra mayuscula:

Alfil, letra A.
Torre, letra T.
Caballo, letra C.
Dama, letra D.
Rey, letra R.

2. Coronacion del pedn. Solo hay que indicar la casilla donde se coloca el pedn jugado.
Cuando el pedn corona, se aifade al final un simbolo de igual y la inicial de la pieza por la
gue se cambia.
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3. Movimiento del resto de las piezas. Procedemos como en el caso anterior, pero anadimos
delante la letra, en mayuscula de la pieza que se juega.

4. ldentificacion de casillas. Primero se anota la letra y después el numero.

5. Para anotar un movimiento. Es necesario escribir el nUmero de la jugada seguido del
movimiento de la pieza. Primero anotamos, a la izquierda, la jugada de las blancas y
después, a la derecha la de las negras (final).

6. La captura de una pieza se indica con el simbolo X, este simbolo se afiade entre la letra de
la pieza que captura y la casilla de la pieza capturada.

Captura del resto de las piezas. Se afiade el simbolo x entre la pieza y la casilla donde se produce la
captura.

e Enroque corto: 0.0

e Enroque largo: 0.0.0

e Jaque: +

e Jagque mate: ++

El maestro colocara en el pizarrén algunas anotaciones algebraicas para que por turnos los
alumnos pasen al tablero mural y realicen el movimiento que se pide; después, el profesor anotara
algunos movimientos en el pizarrdn para que los alumnos los vayan reproduciendo en los tableros
de mesa.

Cierre. Para reforzar el tema el docente hard uso del software Pequefio Fritz 2 en el tema
anotacion algebraica y por turnos los alumnos pasaran a escribir los movimientos que se indican.

42




PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 19
Anotacion algebraica

Variantes de la actividad:

En alumnos de primaria el ejercicio se puede reforzar con
fichas de trabajo en las que los alumnos anoten las partidas
que se indiquen.

Para identificar las casillas en el tablero se puede
representar un ajedrez humano; se repartiran en dos
equipos el grupo, uno representando a las piezas blancas y
el otro a las piezas negras. Cada alumno representard una
pieza en el tablero y, por consiguiente, se ubicara en una
letra y un nimero al inicio.

El docente indicara qué pieza debe moverse y hacia qué
direcciéon y se pedira a los alumnos que anoten en la pizarra
la notacidn algebraica de la pieza movida, cada respuesta se
verificara con todo el grupo.

Cuando se hayan movido la mayoria de las piezas del
ajedrez humano los alumnos regresaran a sus asientos y
entonces el maestro colocard en la pizarra algunas
anotaciones algebraicas para que por turnos los alumnos

pasen al tablero mural y realicen el movimiento que se pide.

¢Qué necesito saber?

El tema de la anotacién algebraica se utiliza
en alumnos desde edad preescolar debido
a que ya reconocen numeros y letras, pero
dependiendo de las caracteristicas de este
se puede modificar el tipo de actividades
para que el tema quede claro.

El tema de anotacién algebraica se puede
reforzar en el libro Aprendamos ajedrez,
Escuela Nacional de Ajedrez, pag.27, en
Ajedrez para toda iniciacién 2, de Jordi
Pari6 Burgués, Ramoén Torra Bernat e Imma
Farre Vlalta, editorial Balagium.
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FICHA: 20
Teoria del Castillo

Intencion didactica.

El educando:
Aplica la Teoria del Castillo en las partidas de ajedrez, en la fase de
apertura.
ESNA]
Correspondencia Secuencia didactica:
curricular:

Desarrollar habilidades
gue les permitan plantear
y resolver problemas
usando herramientas
matematicas, tomar
decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

1. Tablero mural (tablero
pizarrén tipo ajedrez).

2. Tableros profesionales
(uno por cada dos

jugadores).
3. Sillas.
4, Mesas.

Inicio. El profesor explicara a los alumnos que con la Teoria del Castillo comprenderdn las primeras jugadas
en una partida de ajedrez. Los 2 peones centrales que estdn frente a los Reyes son las puertas y los peones
laterales tres por lado son los muros y estos solo se pueden mover cuando una pieza los ataca al principio
de la partida. El juego se inicia abriendo las puertas del castillo moviendo primero a los peones centrales,
posteriormente se mueven los Caballos y los Alfiles para poder realizar el enroque.

Desarrollo. Los alumnos jugaran en los tableros de mesa, por lo menos dos partidas con cada contrincante
(una con blancas y otra con negras) realizando las jugadas de la Teoria del Castillo.

Las jugadas de la Teoria del Castillo son:

Primera jugada, se mueve dos pasos el pedn que esta frente al Rey (Puerta)

Segunda jugada, el Caballo del lado del Rey se mueve al centro del tablero.

Tercera jugada, El Alfil del lado del Rey se mueve al centro del tablero.

Cuarta jugada, se puede realizar el enroque corto.

Siguiente jugada, el pedn que esta frente a la Dama se mueve uno o dos pasos (puerta).
Siguiente jugada, el caballo del lado de la Dama se mueve al centro del tablero.

Siguiente jugada, el Alfil del lado de la Dama se mueve al centro del tablero.

Siguiente jugada, la Dama se mueve un paso hacia adelante o en diagonal.

Siguiente jugada, si el Rey no se enroco en la cuarta jugada se puede enrocar porque ya estd
libre entre el Rey y la Torre haciendo el enroque largo.

Posteriormente del lado que se hizo el enroque se avanza el pedn que esta en la esquina
creando un pasadizo secreto para el Rey.
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Cierre. El profesor preguntara a los alumnos, écdmo se les llama a los peones centrales?, éicomo se les llama
a los peones laterales? ¢Qué pieza se debe de mover en la primera jugada? ¢Qué pieza es conveniente
mover después de abrir una puerta?, éen qué momento se puede romper un muro del castillo? ¢Por qué es

importante dejar libre el espacio entre el Rey la Torre?

Variantes de la actividad:

Con grupos de alumnos principiantes se puede organizar al
grupo para que jueguen una partida de ajedrez en el tablero
mural y realicen las jugadas de la Teoria del Castillo.

Alumnos avanzados estan obligados a iniciar la partida con
las jugadas mencionadas en el tablero de mesa.

¢Qué necesito saber?

El ajedrez se divide en tres fases, la Teoria
del Castillo es parte de la apertura.

Recursos

Ferriz Barrios, Andrés M. y Ferriz Barrios,
Rodrigo A. (2012) Aprendamos Ajedrez, 32
edicion, Escuela Nacional de Ajedrez A. C.,
México pag. 34.

CD Aprendamos ajedrez desde cero.
Produccion de la Escuela Nacional de
Ajedrez.
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FICHA: 21
Fases del juego

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Explica a sus compafieros las tres fases del juego que tienen lugar
en el ajedrez, con el objetivo de definir en cada etapa la estrategia
gue aplicara, de tal manera que tomen las decisiones adecuadas en
cada una de ellas.

Correspondencia curricular:
Adquirir confianza para
expresarse, dialogar y conversar
en su lengua; mejorar su
capacidad de escucha y enriquecer
su lenguaje oral al comunicarse en
situaciones variadas (Educacion
Preescolar).

Comprender, resumir y producir
textos orales y escritos que
presentan procesos naturalesy
sociales para apoyar el estudio de
otras asignaturas (Educacién
Primaria).

Materiales:

1. Tablero Mural.

2. Ajedreces y tableros.

3. Software “Aprendamos
ajedrez”.

Secuencia didactica:

Inicio. Con el apoyo del software “Aprendamos ajedrez” desarrollado por la Escuela Nacional de
Ajedrez (ESNAIJ), unidad 2, se muestran las tres fases del ajedrez mediante un atractivo tema
musical.

Desarrollo. El profesor explicara tres fases del juego mediante la siguiente exposicion:

1. Apertura. Se refiere a los primeros movimientos (10 a 13) que se realizan en la partida.
2. Medio juego. Se denota cuando empiezan a capturar las piezas con la intencion de
apoderarse del centro del tablero, asi como, de obtener cierta ventaja con miras al
desenlace de la partida.

3. Final. Normalmente el tablero se encuentra menos congestionado hay mas espacios y
pocas piezas con las que se determina la estrategia culminante para encerrar o atrapar al
rey contrario.

La o el docente ejemplificard cada una de las fases, ya sea con imagenes o con apoyo en el tablero
mural.

Cierre. Organizar una partida en el tablero mural donde los alumnos participaran por turnos e
identificaran las diferentes etapas del juego supervisados por el docente.
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FICHA: 21
Fases del juego

Variantes de la actividad:

Los alumnos jugaran dos partidas con sus companeros
alternando el color de las piezas, el profesor supervisara las

partidas preguntando sobre la fase del juego en la que se
encuentran.

éQué necesito saber?

Los alumnos podran consultar partidas en
linea, por ejemplo: Partida a ciegas de
Murphy o Partida del siglo. Donde se
evidencian estos momentos del juego.
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FICHA: 22
Conceptos basicos de apertura

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Aplique los conceptos basicos de apertura en cada partida de
ajedrez, a partir de su conocimiento de la Teoria del Castillo.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

1. Tablero mural (tablero de
ajedrez tipo pizarron).

2. Tablero profesional (uno
por cada dos jugadores).

3. Sillas.

4. Mesas.

Desarrollo de la actividad (secuencia didactica):

Inicio. Explique a los alumnos que el ajedrez se divide en tres fases: apertura, medio juego y final.
Apertura son las primeras jugadas en una partida y los conceptos son estrategias que ayudan a
tener una posicion favorable en el tablero y pasar a la siguiente fase sin gran problema.

Desarrollo. Ejemplifique la aplicacion de la Teoria del Castillo, haciendo énfasis en los conceptos
basicos de la apertura:

Los alumnos jugaran en los tableros de mesa, por lo menos dos partidas con cada contrincante
(una con blancas y otra con negras) aplicando los conceptos basicos de apertura.

Cierre. Pregunte a los alumnos qué es una apertura y pedird expliquen los conceptos en el tablero

mural.

Abrir las puertas (mover peones centrales para dar la oportunidad de un pronto
desarrollo de piezas).

Desarrollar piezas de menor a mayor valor (mover primero a los Caballos y luego a
los Alfiles).

Dominar el centro del tablero (desarrollar a los Caballos y Alfiles al centro del
tablero)

Enrocar lo mas pronto posible (proteger al Rey por medio del enroque corto o
largo).

Crear un pasadizo de salida (del lado que se realizé el enroque corto o largo,
mover una casilla al Pedn que esta en la lateral del tablero).

No sacar a la Dama precipitadamente (La dama no debe moverse en las primeras
jugadas, se corre el riesgo de perderla).
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FICHA: 22
Conceptos basicos de apertura

Variantes de la actividad:

Con grupos de alumnos principiantes se puede trabajar el
tema en el tablero mural, el profesor seleccionara a los
alumnos para que pasen a realizar las jugadas que cumplen
con los conceptos de apertura.

éQué necesito saber?
La Teoria del Castillo y las fases del juego.

Recursos

Ferriz Barrios, Andrés M. y Ferriz Barrios,
Rodrigo A. (2012) Aprendamos Ajedrez, 32
edicién, Escuela Nacional de Ajedrez A. C.,
México, pag. 34

CD Aprendamos ajedrez desde cero.
Produccion de la Escuela Nacional de
Ajedrez.
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FICHA: 23
Errores de apertura

ESNA]

Intencion didactica. El educando:
Reconoce los errores de apertura en una partida de ajedrez, para evitar
incurrir en ellos.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

1. Tablero mural (tablero
de ajedrez tipo
pizarrén).

2. Tablero profesional
(uno por cada dos

jugadores).
3. Sillas.
4. Mesas.

Secuencia didactica:

Inicio. Presente al grupo el video “Errores de partida”, de Pawns and Horses & Frezz
(https://www.youtube.com/watch?v=CpYZFzLgclc). Pida a todos que estén atentos a la letra de la
cancion.

Desarrollo. El profesor explicara a los alumnos que, con la Teoria del Castillo y los conceptos bdsicos de
apertura, hay una manera clara y correcta de iniciar el juego; sin embargo, se pueden cometer errores, y
para evitarlos conocerdn lo que no se debe hacer en una partida de ajedrez.

e Romper paredes (se crean huecos).

e Capillas flotantes (sacar al Pedn de los Caballos dos pasos se pierde la iniciativa de dominar

el centro).

e Ventana del Rey (se rompen paredes).

e Puerta semiabierta (se bloquea el desarrollo de los Alfiles).

e Doble capilla (se neutraliza la accion combatida del otro bando).

e (Caballos en las orillas (se tiene menos dominio del centro).

e Corto circuito (Alfil frente a una puerta retrasa el desarrollo de piezas).

e Caballo frente al Rey (en las primeras jugadas bloquea el desarrollo del Alfil).

e Pieza omnipotente (no mover dos veces la misma pieza).

e Estructura de Peones (cuidar en todo momento la forma en la cual se mueven los peones).

o Alfil frente a la Dama (se neutraliza la acciéon de ambas piezas).

Los alumnos jugaran en los tableros de mesa, por lo menos dos partidas con cada contrincante (una con
piezas blancas y otra con piezas negras) aplicando los conceptos de apertura y evitando cometer los

errores mencionados.

Cierre. El profesor pedira a cada alumno mencione y explique un error de apertura en el tablero mural.
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FICHA: 23
Errores de apertura

Variantes de la actividad:

Con grupos de alumnos principiantes se organizard al grupo
en dos equipos para jugar una partida en el tablero mural, el
profesor atento a las situaciones que puedan surgir.

¢Qué necesito saber?

La Teoria del Castillo, conceptos de
aperturay estructura de Peones.

Capilla flotante es cuando el Pedn central
de los muros avanza dos casillas dejando un
hueco en el muro.

Recursos:

Ferriz Barrios, Andrés M. y Ferriz Barrios,
Rodrigo A. (2012) Aprendamos Ajedrez, 32
edicion, Escuela Nacional de Ajedrez A. C,,
México, pags. 35-37

CD Aprendamos ajedrez desde cero.
Produccion de la Escuela Nacional de
Ajedrez.
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FICHA: 24
Punto débil

Intencién didactica.

El educando:

Identifica el punto débil en el tablero y la razén por la que se le llama
punto débil.

ESNA]
Correspondencia Secuencia didactica:
curricular: Inicio. El tema del punto débil generalmente se explica una vez que los alumnos ya tienen conocimiento de

Desarrollar habilidades
gue les permitan plantear
y resolver problemas
usando herramientas
matematicas, tomar
decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

1. Tablero mural.
2. Ajedreces.

3. Plumones.

la Teoria del Castillo. En el tablero mural se dard un breve repaso de las partes de castillo (puertas, paredes
y ventanas).

Desarrollo. Con apoyo en el tablero mural, se explicard que la ventana del rey o punto débil en piezas
blancas se localiza en f2 y en piezas negras en f7.

Se movera la ventana del rey en blancas (f4) y en negras (f6). Se advertira que abrir la ventana del Rey uno
o dos pasos representa un peligro latente, porque proporciona al enemigo el espacio suficiente para atacar
al Rey, por ejemplo, a través de la incursién de la Dama en la columna “h”.

Una vez que los alumnos identificaron la ventana del Rey en piezas blancas y negras, se hara uso del
tablero mural donde se explicara que ademas de llamarse ventana del rey algunos autores lo denominan
“punto débil” o “taldn de Aquiles”, porque es el pedn que menos proteccion tiene y si se mueve al inicio
de la partida es muy probable que ponga en aprietos al Rey.

En el tablero mural se explicara que otra razén por la que los peones de la ventana del Rey se nombran
punto débil es porque este pedn solo se encuentra protegido por el Rey, a diferencia de los peones de las
puertas que estan protegidos por la Dama, el Caballo, el Alfil y el Rey.

Cierre. Para confirmar que los alumnos identifican el punto débil en el tablero se proporcionaran juegos de
ajedrez para que por parejas los acomoden, una vez que las piezas estén ordenadas correctamente se
pedird que cada uno mueva al inicio de su partida el punto débil y el maestro supervisara que se haya
movido el pedn correcto. Los alumnos jugaran y al terminar sus partidas pediré que por parejas pasen al
tablero mural ejemplifiquen su partida y den su punto de vista acerca de lo que implicd mover el punto
débil al inicio del juego.
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FICHA: 24
Punto débil

LUDEA™

Variantes de la actividad:

éQué necesito saber?

Para mayor informacidn se puede revisar el
libro Aprendamos ajedrez, pp. 35y 39.
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FICHA: 25
Mate del Loco

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Reproduce y enumera las jugadas del Mate del Loco, para evitar incurrir en ellas
al momento de la apertura de una partida de ajedrez.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Elegir la forma de organizacion

y representacién -—tabular,
algebraica o grafica— mas
adecuada para comunicar

informacion matematica
(Educacién Secundaria).

Materiales:

1. Tablero mural
(Tablero de ajedrez
tipo pizarrén).

2. Tablero profesional
(uno por cada dos

jugadores).
3. Mesas.
4. Sillas.

Desarrollo de la actividad (secuencia didactica).

Inicio. Pregunte a las nifias y los nifios, o adolescentes, écdmo lograrian un jague mate en menos de tres
jugadas? Pide a cada participante muestre en el tablero mural su respuesta, para que todos verifiquen si
se logra el objetivo.

Desarrollo. El profesor explicarad a los alumnos que el Mate del Loco es la partida mas rdpida que se
puede dar en el ajedrez, para ello muestra las jugadas en el tablero mural. Este mate se da en tan solo
dos movimientos y son las negras las que pueden realizarlo.

Las jugadas son:
e Primera jugada de blancas, mueven el Pedn a f3.
e Primera jugada de negras, mueven el Pedn a e5.
e Segunda jugada de blancas, mueven el Pedn a g4.
e Segunda jugada de negras, mueven la Dama a h4.

Este jaque mate se da de manera inmediata cuando las blancas no aplican los conceptos de apertura.
Los alumnos jugaran en los tableros de mesa, por lo menos dos partidas con cada contrincante (una con
piezas blancas y otra con piezas negras) practicando los conceptos de apertura para evitar el mate del

loco.

Cierre. El profesor preguntara a los alumnos; éEn cudntas jugadas se da el mate del loco? ¢Qué color de
piezas lo dan? ¢Por qué se da de manera inmediata? ¢ Qué se debe hacer para evitar ese mate?

54



PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 25
Mate del Loco

Variantes de la actividad

Con grupos de alumnos principiantes el profesor puede
organizar al grupo y formar dos equipos para que jueguen
una partida de ajedrez en el tablero mural.

¢Qué necesito saber?

La Teoria del Castillo y conceptos basicos
de apertura.

Sin importar el nivel de juego, si los
alumnos aplican la Teoria del Castillo y los
conceptos de apertura no se dara el mate
del loco.

Recursos

Ferriz Barrios, Andrés M. y Ferriz Barrios,
Rodrigo A. (2012) Aprendamos Ajedrez, 32
edicion, Escuela Nacional de Ajedrez A. C,,
México, pag. 39

CD Aprendamos ajedrez desde cero.
Produccion de la Escuela Nacional de
Ajedrez.
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FICHA: 26
Mate del Pastor

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Realiza movimientos tacticos para defenderse de las jugadas del Mate del
Pastor en una partida de ajedrez.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades
gue les permitan plantear
y resolver problemas
usando herramientas
matematicas, tomar
decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Elegir la forma de
organizacién %
representacion  —tabular,
algebraica o grafica— mas
adecuada para comunicar
informacién  matematica
(Educacién Secundaria).

Materiales:

1. Tablero mural
(tablero de ajedrez
tipo pizarrén).

2. Tablero
profesional  (uno
por dos jugadores).

3. Sillas.

Secuencia didactica:

Inicio. Pida a los alumnos que descubran cudl es el punto débil del Rey al inicio de la partida. También solicite
propongan cémo dar jaque mate al Rey en menos de seis jugadas y que lo demuestren en el tablero mural.

Desarrollo. Después de unas tres o cuatro participaciones, el profesor explica a los alumnos que el Mate del
Pastor es el segundo mate mds rapido en el ajedrez, se hace en la cuarta o quinta jugada y las piezas blancas
son las que dan el jaque mate a las negras. Para poder realizarlo se ataca al Pedn que esta defendido sélo
por el Rey y recibe el nombre de punto débil o talon de Aquiles. Es una estrategia muy empleada entre los
jugadores principiantes.

Con apoyo en el tablero mural, el o la docente muestra las jugadas. Las alumnas y los alumnos reproducen
las jugadas en sus propios tableros.

Las jugadas para realizarlo son las siguientes:
e Primera jugada de blancas, mueven Pedn a e4.
e Primera jugada de negras, mueven Pedn a e5.
e Segunda jugada de blancas, mueven Dama a h5 (Dh5) atacando al punto débil.
e Segunda jugada de negras, mueven Caballo a c6 (Cc6).
e Tercera jugada de blancas, mueven Alfil a ¢4 (ac4) atacando al punto débil.
e Tercera jugada de negras, mueven Pedn a d6.
e (Cuartajugada de blancas, mueven Dama a f7 dando jaque mate (Df7 ++).

Una vez que se concluye la actividad anterior, después de asegurarse que no quedaron dudas, el o la
docente, muestra como defenderse de una situacion que lleve al Mate del Pastor. Las jugadas para
defenderlo son las siguientes:
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4. Mesas.

e Primera jugada de blancas, mueven Pedn a e4.
e Primera jugada de negras, mueven Pedn a e5.

e Segunda jugada de blancas, Dama a h5 (Dh5) atacando al punto débil.

e Segunda jugada de negras, Caballo a c6 (Cc6).

e Tercera jugada de blancas, Alfil a c4 (ac4) atacando al punto débil.
e Tercera jugada de negras, pedn a g6 atacando a la Dama.
e Cuartajugada de blancas, Dama a f3 (Df3) ataca nuevamente al punto débil.
e Cuarta jugada de negras, Caballo a f6 (Cf6) defendiendo al punto débil.

Los alumnos jugardn en los tableros de mesa, por lo menos dos partidas con cada contrincante (una vez con
piezas blancas y otra con piezas negras), el jugador de piezas blancas realizara las jugadas para hacer el Mate
del Pastor y el jugador de negras realizara los movimientos para evitar el jaque mate.

Cierre. El profesor preguntard a los alumnos: ¢En cudntas jugadas se hace el mate del pastor?, équé color
de piezas dan el jague mate? ¢Quién defiende al punto débil? ¢ Con cuantas piezas y con cudles se ataca al

punto débil?

Variantes de la actividad

Con grupos de alumnos principiantes se recomienda que el
profesor pida a los alumnos que pasen al tablero mural a
realizar las jugadas del mate del pastor. Organizar al grupo en
dos equipos y jugar una partida de ajedrez en el tablero mural
para identificar los movimientos.

Con grupos de alumnos avanzados y expertos se recomienda
que pasen al pizarrén, mencionen (notacién algebraica) y
realicen la jugada en el tablero mural.

¢Qué necesito saber?

Notacién Algebraica y Punto Débil.

Recursos

Ferriz Barrios, Andrés M. y Ferriz Barrios,
Rodrigo A. (2012) Aprendamos Ajedrez, 32
edicion, Escuela Nacional de Ajedrez A. C.,

México. Pag.40.

CD Aprendamos ajedrez desde cero.

Produccion de
Ajedrez.

la Escuela Nacional de
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FICHA: 27
Mate de Legal

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Identifica y utiliza otra variante de ataque al punto débil, tomando como
base el ataque combinado del Alfil y los Caballos mediante el desarrollo
del mate de Legal.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Elegir la forma de
organizaciony
representacién —tabular,
algebraica o grafica— mas
adecuada para comunicar
informacidon matematica
(Educacién Secundaria).

Materiales:

1.- Tablero Mural

2.- Ajedreces y tableros
3.-Software “Aprendamos
ajedrez”

Secuencia didactica:

Inicio. Cuestionar a los alumnos sobre la definicion del punto débil; preguntar sobre cudles modalidades
de ataque al punto débil conocen (Mate del Loco, Mate del Pastor, entre otros).

Desarrollo. El docente explicard mediante el uso del tablero mural el Mate realizado por Kermur de Legal
en la ciudad de Paris en el afio de 1750 en sdlo siete jugadas:

Blancas Negras Descripcion

1.-e4 e5 Pedn a la casilla e4, negras pedn e5.

2.- Aca dé Alfil a la casilla c4, negras pedn d6.

3.-Cf3 Ag4d Caballo a la casilla f3, negras Alfil g4 clavando al Caballo.
4.-Cc3 g6 Caballo a la casilla c3, negras pedn gé6.

Caballo captura al pedn de la casilla e5 desprotegiendo a la Dama, negras
con el Alfil capturan a la Dama en d1.

Alfil captura al pedn de la casilla f7 haciendo jaque al Rey, las negras
mueven al Rey a e7.

7.- Cd5++ Las blancas mueven Caballo a la casilla d5, realizando asi el jaque mate.

5.- Cxe5 Axd1l

6.- Axf7+ Re7

Cierre. Los alumnos pasaran por turnos a desarrollar la partida para ratificar que el tema ha sido
comprendido. El docente supervisara la actividad mientras los demds compaferos en sus respectivos
lugares seguiran paso a paso la realizacién de la partida.
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FICHA: 27
Mate de Legal

Variantes de la actividad:

Haciendo uso del software “Aprendamos ajedrez”, unidad 2,
se muestra el mate de Legal detalladamente y los alumnos
pueden simularlo en sus respectivos tableros.

¢Qué necesito saber?

El punto débil es aquél pedn que solamente
esta protegido por el Rey.

Conocer el tema de punto débil o talén de
Aquiles asi como las diferentes
combinaciones para atacarlo, de la misma
forma tener nocién del sacrificio de Dama
gue permitird la realizacién de dicho mate.
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FICHA: 28
Ataque Fegatello

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Aplica la variante de ataque al punto débil, denominada Fegatello,
como estrategia para sacar ventaja en posicidn y piezas capturadas
durante una partida de ajedrez.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias
(Educacién Basica).

Elegir la forma de organizaciény
representacién —tabular,
algebraica o grafica— mas
adecuada para comunicar
informacién matematica
(Educacion Secundaria).

Materiales:

1. Tablero Mural

2. Ajedreces y tableros

3. Software Aprendamos ajedrez.

Secuencia didactica:

Inicio. Cuestionar a los alumnos sobre écual es el punto débil al principio de la partida? (pedn de 2
para blancas, pedn de f7 para negras), asi como de su conocimiento acerca de otras variantes o tipos
de ataque al punto débil.

Desarrollo. El profesor explicard mediante el uso del tablero mural el tema de ataque Fegatello con
el cual se pretende obtener una ventaja significativa en el curso de una partida. El ataque se
desarrolla de la siguiente manera:

Blancas Negras

1.-e4 e5
2.-Cf3 | Cc6
3.-Ac4 | Cf6
4.-Cg5 | a6
5.- Cxf7

En este punto las blancas amenazan a las piezas negras con un ataque doble del caballo quien se
encuentra atacando a la Torre en h8 y a la dama en el, no se puede capturar al Caballo dado que
estd protegido por el Alfil de c4, por lo tanto, las negras tendrdn que salvar a la Dama y moverla ya
sea a d7 o a e7 segun le convenga, posteriormente el Caballo capturard a la Torre. De esta manera
las blancas tendran ventaja de material respecto a su oponente.

Cierre. Los alumnos simularan la leccidn en parejas con sus respectivos tableros para posteriormente
jugar dos partidas, una con blancas y otra con negras con el objetivo de dar jaque mate o capturar
al Rey contrario poniendo en practica el tema aprendido.
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FICHA: 28
Ataque Fegatello

Variantes de la actividad:

El docente hara uso del software de apoyo Aprendamos
ajedrez unidad 3 — ataque Fegatello, donde se plantea la
explicacion del tema mediante una representacién con
dibujos animados.

¢éQué necesito saber?

Puede consultarse el tema en internet por
ejemplo en la direccion:
https://www.chess.com/es/article/view/el-
ataque-fegatello-apertura-de-ajedrez,
donde se explica el tema, asi como algunas
variantes posteriores.
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FICHA: 29
Captura al paso

ESNA |

Intencién didactica.

El educando:

Evita que los peones del oponente dominen el centro del tablero o saquen
ventaja del paso doble, utilizando para ello la captura al paso.

Correspondencia
curricular:

Razonar para ubicar
objetos en el espacio
(Educacion Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:

1.- Tablero Mural

2.- Ajedreces y tableros
3.-Software “Pequefio Fritz
1”

Secuencia didactica:

Inicio. Preguntar a los alumnos sobre el movimiento del pedn cuando estd “dormido”, en cuyo caso puede
avanzar dos o un paso, segln sea decision del jugador; asi como cuando esta “despierto” donde Unicamente
puede avanzar un paso. La manera en la que captura que sera de forma diagonal (/) (\) un paso. ¢ Qué sucede
cuando el pedn se encuentra de frente con otro pedn o cualquier pieza? (Respuesta: Se bloquea sélo el
pedn, en determinado caso se deberd mover otra pieza).

Desarrollo. El Profesor explicard mediante el uso del tablero mural el tema de captura al paso de la siguiente
forma.

La captura al paso o pedn al paso se deriva del francés “en passant” y se desarrolla en dos pasos:

1. Imaginemos que las blancas avanzan su pedn dos cuadros desde su casilla inicial (e2) para evitar
ser capturado y las negras controlan e3 con su pedn ubicado en f4.

Fuente: https://www.chess.com/es/article/view/captura-al-paso-movimientos-especiales-de-ajedrez
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2. En tal situacion las negras podran capturar al pedn blanco como si hubiesen avanzado sélo un

paso.

Un punto importante para llevar a cabo esta jugada en las partidas es que la captura del pedn debe ser
inmediata, es decir, si dejasen pasar un turno las negras ya no podra realizarse tal jugada.

Cierre. Los alumnos jugaran carrera de peones, ejercicio en el cual, negras y blancas sélo juegan con peones,
practicando todas las variantes de esta pieza y donde el objetivo es, que un pedn llegue a la ultima casilla

del lado contrario.

Variantes de la actividad:

El docente hara uso del software de apoyo “Pequefio Fritz 1”
donde visitaran el pueblo de Peonilandia y se les explica el
movimiento del pedn, posteriormente resolverdn el ejercicio
que se plantea (carrera de peones), en donde podran
practicar la captura al paso.

¢Qué necesito saber?

Conocer el movimiento del pedn, asi como
su forma de capturar. Se pude practicar el
tema haciendo uso del software Dinosaur
Chess, asi como reforzarlo con el programa
“Aprendiendo ajedrez”, unidad 1 -
movimiento de las piezas — Pedn.
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FICHA: 30
Conceptos de medio juego 1

ESNA]

Intencion didactica.
El educando:

Desarrolla una estrategia mediante la combinaciéon de los
conceptos de medio juego, después de la apertura, para obtener
ventaja de material o posicién que le ayude a ganar la partida.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y

enfrentar situaciones no rutinarias

(Educacion Basica).

Elegir la forma de organizaciony
representacién —tabular,
algebraica o gréfica— mas
adecuada para comunicar
informacién matematica
(Educacién Secundaria).

Materiales:
e Tablero mural de ajedrez.
e Tableros de ajedrez.

Secuencia didactica:

Para identificar y aplicar los conceptos de medio juego, se recomienda el andlisis de partidas, con la
finalidad de aplicar algunas de las estrategias en posiciones similares y obtener algun tipo de ventaja,
ya sea posicional o de material. Este tema es complejo, por lo que se recomienda también ver al
menos tres conceptos por clase, tomando como ejemplo una partida que muestre los conceptos a

trabajar.

Primera sesion.
Inicio.

1. Paradarinicio a la sesidn, preguntar a las y los participantes écuales son las fases del juego
de ajedrez?, ¢cudles piezas se mueven en diagonal?, éicudles piezas se mueven en un sentido
u otro de las columnas? y écdmo reconocer el centro del tablero de ajedrez?

2. A partir de recuperar las respuestas de los participantes, explicar la importancia del medio
juego y enumerar los conceptos que hacen posible obtener una ventaja de material o

deposicidn:

Dominar el centro.

Control de columnas y diagonales abiertas y semiabiertas.

Caballos en el centro y clavar los caballos contrarios.

Tener peones pasados y destruir la estructura de peones contrarios.
Buscar combinaciones para ganar material o posicién en el tablero.
Cambios de piezas cuando hay ventaja y no cambiar en desventaja.

Colocar las torres en 72 y 82 filas.

Si no hay dama, participacion del rey.
Encontrar las debilidades del oponente.
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Desarrollo.
3. Desarrollar en el tablero mural la partida de Paul Murphy contra el duque Brunswick (Figura
1), ejemplificando paso a paso lo que son dominar el centro, las columnas y diagonales
abiertas y semiabiertas, asi como los Caballos en el centro y clavar los Caballos contrarios.
4. Los alumnos reproducen la partida de Paul Murphy para identificar los conceptos de medio
juego, que anteriormente se explicaron. Observar como lo hacen y asegurarse de que logran
identificar los conceptos sobre los que trabajan.

Partida para los primeros tres conceptos de medio juego.
e Dominar el centro
e Columnasy diagonales abiertas y semiabiertas
e (Caballos en el centro y clavar los caballos contrarios.

Figura 1

Paul Murphy Vs Duque de Brunswick / Conde de Isouard
Paris 1858. 1-0

1.e4 e5 2.Cf3 d6 3.d4 Ag4 4.dxe5 Axf3 5.Dxf3 dxe5 6.Ac4 Cf6 7.Db3 De7 8.Cc3 c6 9.Ag5 b5 10.Cxb5
cxb5 11.Axb5+ Cbd7 12.0-0-O Td8 13.Txd7 Txd7 14.Td1 De6 15.Axd7+ Cxd7 16.Db8+ Cxb8 17.Td8#
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Cierre.
5.

Los alumnos jugaran una o mas partidas, tratando de aplicar los tres conceptos abordados:
dominar el centro del tablero de juego, columnas y diagonales abiertas y semiabiertas,
Caballos en el centro y clavar los Caballos contrarios. Docente, identificar las estrategias o
errores de los educandos.

Realizar preguntas sobre las estrategias que crearon los participantes al combinar los tres
conceptos de medio juego durante su partida o en las partidas que ejecutaron, para
confirmar que efectivamente son conscientes de la estrategia y si la misma les produjo
alguna ventaja de material o posicion. Registrar en bitdcora comentarios al respecto.
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FICHA: 31
Conceptos de medio juego 2

ESNA|

Intencion didactica.

El educando:

Desarrolla una estrategia mediante la combinacion de los
conceptos de medio juego, después de la apertura, para obtener
ventaja de material o posicién que le ayude a ganar la partida.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Elegir la forma de organizaciony
representacién —tabular,
algebraica o gréfica— mas
adecuada para comunicar
informacién matematica
(Educacién Secundaria).

Secuencia didactica:

Segunda sesion.
Inicio.
1. Pedir a los participantes que expliquen qué ventaja o ventajas produce:
e Dominar el centro del tablero.
e Tener columnas y diagonales abiertas y semiabiertas.
e Ubicar los Caballos en el centro y clavar los Caballos contrarios.

2. A partir las respuestas de los participantes, subrayar la importancia de combinar los
conceptos anteriores y enumerar los conceptos que se abordaran en esta sesién y que hacen
posible obtener una ventaja de material o de posicidon en el medio juego:

e Tener peones pasados y destruir la estructura de peones contrarios.
e Buscar combinaciones para ganar material o posicion en el tablero.
e Cambios de piezas cuando hay ventaja y no cambiar en desventaja.

Desarrollo.
3. Desarrollar en el tablero mural la partida de Bernstein, Ossip Vs Capablanca (Figura 2), esto
lo hacen a la par docente y participantes, para reconocer progresivamente los conceptos de
medio juego siguientes:

Partida para los segundos tres conceptos de medio juego.
e Tener peones pasados y destruir la estructura de peones contrarios.
e Buscar combinaciones para ganar material o posicidn en el tablero.
e Cambios de piezas cuando hay ventaja y no cambiar en desventaja.

67



PROYECTO CLUB LUDEA

Figura 2

Bernstein, Ossip Vs Capablanca, José Raul
Moscow 1914. 0-1

1.d4 d5 2.ca e6 3.Cc3 Cf6 4.Cf3 Ae7 5.Ag5 0-0 6.e3 Cbd7 7.Tcl b6 8.cxd5 exd5 9.Da4 Ab7 10.Aa6
Axab 11.Dxab c5 12.Axf6é Cxf6 13.dxc5 bxc5 14.0-0 Db6 15.De2 c4 16.Tfd1 Tfd8 17.Cd4 Ab4 18.b3
Tac8 19.bxc4 dxcd 20.Tc2 Axc3 21.Txc3 Cd5 22.Tc2 ¢3 23.Tdcl Tc5 24.Cb3 Tcb 25.Cd4 Tc7 26.Cb5 Tch
27.Cxc3 Cxc3 28.Txc3 Txc3 29. Txc3 Db2

4. Los alumnos jugaran una primera partida en la que apliquen los conceptos abordados en
esta segunda sesidn; después jugaran una segunda partida en la que combinen tanto los
conceptos de la primera como de la segunda sesion. Docente, identificar estrategias o
errores.

Cierre.
5. Realizar preguntas sobre las estrategias que crearon al combinar los seis conceptos de medio
juego durante las partidas, para confirmar que efectivamente son conscientes de la
estrategia y si la misma les produjo alguna ventaja de material o posicién.
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FICHA: 32
Conceptos de medio juego 3

ESNA|

Intencion didactica.

El educando:

Desarrolla una estrategia mediante la combinacién de los
conceptos de medio juego, después de la apertura, para obtener
ventaja de material o posicién que le ayude a ganar la partida.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Elegir la forma de organizaciony
representacién —tabular,
algebraica o gréfica— mas
adecuada para comunicar
informacién matematica
(Educacién Secundaria).

Secuencia didactica:

Tercera sesion.
Inicio.
1. Preguntar a las y los participantes équé es una debilidad?, éen una partida de ajedrez qué
produce debilidades en su juego?

Desarrollo.

2. Mostrar la figura 1 de la primera sesion, la partida de Paul Murphy contra el duque
Brunswick, y preguntar ¢écual es la debilidad de las piezas negras por la cantidad y valor, asi
como por su posicidn, si le toca jugar a las blancas?; también ¢cual es la debilidad de las
piezas blancas por la cantidad y valor, asi como por su posicion si le toca jugar a las negras?

3. Guiar a las y los participantes en la reproduccion de la partida de Alekhine, Alexander Vs
Capablanca (figura 3) para identificar las consecuencias de cada jugada en términos de
ventajas y debilidades para cada oponente, a partir de la posicidn y valor de las piezas (Dama
y Torres, particularmente).

Partida para los ultimos 3 conceptos de medio juego.
e Colocar las torres en 72 y 82 filas.
e Sino hay dama, participacidn del rey.
e Encontrar las debilidades del oponente.
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Figura 3

Alekhine, Alexander Vs Capablanca, José Radl
Petesburg 1913. 0-1

1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Ab5 a6 4.aa4 Cf6 5.0-0 Ae7 6.Tel b5 7.Ab3 d6 8.c3 Ca5 9.ac2 c5 10.d4 dc7 11.a4
b4 12.Cbd2 0-0 13.Cf1 cxd4 14.cxd4 ae6 15.Ce3 Tac8 16.Ad2 Cc4 17.cxd4 Dxccd 18.Tcl b3 19.Ab1
Dxa4 20.dxe5 dxe5 21.Cxe5 Txcl 22.Axcl Td8 23.De2 h6 24.h3 Ac5 25.Af4 Cd7 26.Td1 Ab6 27.Cf3
Ac4 28.Del Cc5 29.Ad6 Cd3 30.Axd3 Txd6 31.Tal Db5 32.Axc4 Dxc4 33.Tcl Dc2 34.Rh2 Dxb2 35.e5
Axf2 36.Df1 Tg6 37.Tc8+ Rh7 38.Tf8 Dc2 39.Txf7 b2 40.Tb7 Ab6 41.Cd2 Dxd2 42.e6 b1=D

Cierre.
4. Los alumnos jugaran una o mas partidas, tratando de aplicar los conceptos de medio juego

estudiados en las tres sesiones.

5. Pedir a algunos de los participantes una descripcion de la estrategia que utilizaron, para
confirmar que efectivamente son conscientes de la estrategia y si la misma les produjo
alguna ventaja de material o posicion o no.
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FICHA: 32
Conceptos de medio juego 3

Variantes de la actividad:

Por medio de la reproduccidn y analisis de diferentes

partidas, se puede ver la aplicacion de los conceptos de
medio juego:

Principiantes. Explicacion de cada movimiento de la partida.
Intermedios. Reproducir la partida, el profesor lleva las piezas
blancas y los alumnos las piezas negras.

Avanzados. Reproduccion de los movimientos de la partida.

¢Qué necesito saber?

e Fases de una partida de ajedrez.
e Estructura de peones.
e Andlisis de partidas.

Las partidas de esta ficha son de forma
ilustrativa, pero se pueden cambiar por
alguna que consideren mejor.
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FICHA: 33
Horquilla

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Propone cédmo contrarrestar o defenderse del ataque llamado “Horquilla”,
para evitar colocarse en una situacidn desventajosa en la partida de ajedrez.

Correspondencia
curricular:

Razonar para ubicar
objetos en el espacio
(Educacion Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio,
para ubicar lugares y
para comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:

e Tablero mural de
ajedrez.

e Tableros de
ajedrez.

e Juegosen
computadora:
Black Knigth

Insurrection,
Troyis, Crazy
Chess.

Desarrollo de la actividad (secuencia didactica):

Inicio. Pregunte a las nifias y los nifios o adolescentes el significado de la palabra horquilla. Muestre algunas

imagenes de diferentes horquillas.

Desarrollo. Por medio de diferentes posiciones de las piezas, explicar los diferentes tipos de horquilla.

Figura 2. Horquilla con caballo

Figura 3. Horquilla con alfil
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Figura 4. Horquilla con pedn Figura 5. Horquilla con caballo

Coloque en el tablero mural las piezas en diferentes posiciones, de tal forma que se pueda aplicar una
horquilla, este ataque se puede realizar con pedn (Figura 1), Caballo (Figura 2), Alfil (Figura 3), Torre (Figura
4) o Dama (Figura 5), pero se recomienda hacerlo con una pieza de menor valor, en comparacion con las que
se van a atacar.

Una de las piezas mas utilizadas para realizarlo es el Caballo, debido a que es dificil el observar sus posibles
movimientos:

Desarrolle en el tablero mural una partida de ajedrez, en donde se realice el ataque de horquilla con diferentes
piezas.

Cierre. Los alumnos jugaran una o mas partidas, tratando de hacer horquillas. Realizar preguntas sobre si ven
algun beneficio al realizar este ataque y que tan dificil resulto el realizarlo.
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FICHA: 33
Horquilla

Variantes de la actividad:

Se puede explicar el ataque, usando diferentes posiciones de
partidas o programas, tomando en cuenta el nivel de
desempenfio de los grupos:

e Principiantes. Ataque Fegatello.
e Intermedios. Problemas de horquilla.
e Avanzados. El pequefio Fritz 2.

¢Qué necesito saber?

El ataque llamado “Horquilla” consiste en
atacar a dos piezas al mismo tiempo, este
ataque se realiza con piezas de menor valor
en comparacién a las dos piezas atacadas,
por lo que, en la mayoria de las ocasiones,
se termina capturando una pieza de mayor
o igual valor.

Revisar partidas donde se realice este tipo
de ataque. Se puede realizar los ejercicios
de horquilla y enfilada que estan en El
pequefo Fritz 2.
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FICHA: 34
Doblete

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Utiliza dobletes en cada partida de ajedrez, como parte de la estrategia
gue construye para ganar el juego.

Correspondencia
curricular:

Razonar para ubicar
objetos en el espacio
(Educacion Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:

1. Tablero mural (tablero
de ajedrez tipo
pizarrén)

2. Tablero profesional
(uno por cada dos

jugadores).
3. Sillas.
4. Mesas.

Secuencia didactica:

Inicio. Pregunte a los alumnos el valor de cada pieza. También pida que expliquen que significada para
ellos y ellas la palabra “doblete”.

Desarrollo. A partir de considerar las respuestas de los alumnos, explique lo que es un Doblete en el
ajedrez: cuando una pieza ataca a dos o0 mas piezas a la vez. Ejemplifique su explicacién ya sea con
imagenes o con la ayuda del tablero mural.

Los alumnos pueden reproducir los ejemplos en su tablero de mesa. Y con ello analizar cada situacién que
se muestra: cual pieza ataca, a qué piezas, cual es el valor de cada pieza.

Coloque piezas atacando a dos o varias piezas y pida a los alumnos identifiquen que piezas estdn haciendo
el doblete, y que respondan ¢a cual salvarian y por qué?

Aunque el doblete con caballos es muy comun, no es una tactica exclusiva de los caballos, cualquier pieza
puede realizarlo y se obliga al contrincante a perder material de mayor valor.

Los alumnos jugaran en los tableros de mesa, por lo menos dos partidas con cada contrincante (una con
piezas blancas y otra con piezas negras) cada jugador hara dobletes a su contrincante obligandolo a
perder material.

Cierre. El profesor pregunta: ¢Qué es un doblete? ¢ Con qué piezas se puede hacer el doblete? ¢Qué
ventajas se tiene al hacer dobletes en el tablero?

Aplique ejercicios con apoyo en el tablero mural para que los alumnos los resuelvan.
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FICHA: 34
Doblete

Variantes de la actividad:

Con grupos de alumnos principiantes, colocar una pieza en
el tablero mural atacando a dos piezas de mayor valor y
preguntar, ¢a quién salvarian y por qué salvarian a esa
pieza?

Con grupos de alumnos avanzados y expertos colocar varias
piezas en el tablero mural y que en dos o tres jugadas hagan
el doblete.

é¢Qué necesito saber?
El valor de las piezas.

Recursos

Ferriz Barrios, Andrés M. y Ferriz Barrios,
Rodrigo A. (2012) Aprendamos Ajedrez, 32
edicion, Escuela Nacional de Ajedrez A. C.,
México, pags. 104-107

CD Aprendamos ajedrez desde cero.
Produccion de la Escuela Nacional de
Ajedrez.
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FICHA: 35
Enfilada

ESNA]J

Intencién didactica.
El educando:
Descubre como contrarrestar un ataque realizado con la “enfilada”.

Correspondencia curricular:

Razonar para ubicar objetos
en el espacio (Educacién
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:
e Tablero mural de
ajedrez.

e Tableros de ajedrez.

Secuencia didactica:

Inicio. Solicita a los educandos (nifias, nifios y/o adolescentes) digan cual es el movimiento del Alfil, de las
Torres y de la Dama, y que expliquen cdmo pueden capturar a otras piezas.

Desarrollo. Por medio de diferentes posiciones de las piezas, el docente explica algunos casos de enfilada.
Se coloca en el tablero mural diferentes posiciones de las piezas, de tal forma que se pueda aplicar una
enfilada, es importante colocar una posicién de tal forma que se pueda aplicar con Alfil (figura 1), Torre
(figura 2) o Dama (figura 3):

Figura 2. Enfilada con torre Figura 3. Enfilada con dama

Figura 1. Enfilada con alfil

Dirija el analisis de cada uno de los tres ejemplos, para que se identifiquen las posibilidades que crea la en
filada. Los educandos desarrollan una partida de ajedrez e identifica en qué momento se puede aplicar el
ataque mediante una enfilada con diferentes piezas.

Cierre. Pone unos cuatro casos de enfilada para que los alumnos propongan como defenderse.
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FICHA: 35
Enfilada

Variantes de la actividad.

Se puede explicar en qué consiste el ataque, usando
diferentes partidas y programas, tomando en cuenta el nivel

de desempefio de los grupos:

Principiantes. Ataque clavada.
Intermedios. Problemas de enfilada.
Avanzados. El pequeiio Fritz 2.

éQué necesito saber?

Enfilada: es el ataque que se realiza a dos
piezas que se ubican en la misma fila,
columna o diagonal, el cual se puede realizar
con Alfil (Figura 1), Torre (Figura 2) o Dama
(Figura 3). Este ataque, sirve para capturar a
una pieza de igual o mayor valor, debido a
que es dificil defender a las piezas atacadas.

Revisar partidas donde se realice este tipo
de ataque. Se puede realizar los ejercicios
de horquilla y enfilada que estan en El
pequeno Fritz 2.
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FICHA: 36
Clavada

Intencién didactica.

El educando:

Demuestra cémo inmovilizar o limitar las piezas del contrario, para obtener
una ventaja posicional, utilizando para ello la clavada como una estrategia de

ESNA] Juego.
Correspondencia Secuencia didactica:
curricular:

Razonar para ubicar
objetos en el espacio
(Educacion Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para
la orientacion en el
espacio, para ubicar
lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:
1.- Tablero Mural
2.- Ajedreces y tableros

Inicio. Preguntar a los alumnos sobre la Teoria del Castillo, de igual manera pasarlos al frente por turnos para
desarrollarla:

1.

vk wnN

Abrir las puertas.

Desarrollar Caballos y Alfiles al centro para dominarlo.
Proteger al Rey.

Proteger a la Dama.

Las Torres salen por el centro.

Desarrollo. La clavada se da cuando una pieza de menor valor (pedn, caballo, alfil, torre o reina, segln sea el
caso) se encuentra tapando o protegiendo a otra de mayor valor (normalmente Dama o Rey), por lo que no
puede moverse, pues de lo contrario, corre el riesgo de perder una pieza fundamental para la partida. Las
piezas que pueden realizar clavadas son la Dama, la Torre y el Alfil, como se puede observar en la imagen.

Fuente: http://www.ajedrezdeataque.com/17%20Aprendizaje/Clavada/Clavada.htm
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Cierre. Los estudiantes jugaran dos partidas alternando el color de las piezas donde pondran de manifiesto el

tema expuesto (clavada).

LUDEA™

Variantes de la actividad:

El docente organizard una partida donde los
alumnos participen por turnos explicando la
apertura del juego y las posibles situaciones donde
las piezas pueden ser clavadas; se recomienda se
inicie con la Teoria del Castillo para poder
ejemplificar este tema.

éQué necesito saber?

El tema puede trabajarse mediante el software de
Dinosaur Chess, donde puede jugar una partida
poniendo en practica las estrategias aprendidas
mediante la clavada, también puede emplearse el
Pequeno Fritz 1 para jugar partidas y aplicar los
aprendizajes adquiridos.

Otra opcidn es consultar la siguiente direccién de
internet:
http://www.ajedrezdeatague.com/17%20Aprendizaje/

Clavada/Clavada.htm donde se explica el tema asi como

algunas variantes posteriores.
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FICHA: 37
Jaque a la descubierta

ESCUBLA NACIUNAL
D AICDREZ

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Reconoce estrategias que le permitan obtener una ventaja de piezas o
posicional en el tablero (toma de decisiones).

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y
enfrentar situaciones no
rutinarias (Educacion
Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

1.- Tablero Mural

2.- Ajedreces y tableros

3.- Software “El pequeiio
Fritz 2”

Desarrollo de la actividad (secuencia didactica):

Inicio. Preguntar a los alumnos el concepto de jaque (ataque al Rey, pero con posibilidad de escape), jaque
mate (ataque al Rey, sin posibilidad alguna de escape), clavada (inmovilidad de una pieza de menor valor

dado que se puede perder una pieza de mayor valor).

Desarrollo. El ataque a la descubierta se define como la situacién en la que una pieza se encuentra tapando
a otra la posibilidad de atacar al Rey, al moverse y buscar una linea de accién alterna puede generar un
ataque doble, es decir, una pieza estara dando jaque al Rey y la otra podria poner en peligro a una pieza

contraria de mayor valor. Ejemplo:

Fuente: http://www.ajedrezdeataque.com/17%20Aprendizaje/Descubierto/Descubierto.htm

En el ejemplo, es el turno de las blancas que al mover a su alfil a c7 dando jaque al Rey contrario, deja a
dicho Rey con dos opciones, moverse o capturar al alfil que lo esta atacando, en cualquier caso, la Dama
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negra ubicada en g6 queda a merced de la Dama blanca de g2, dejando asi las blancas con superioridad de
piezas en el tablero para definir la partida.

Cierre. Los alumnos jugardn dos partidas alternando el color de las piezas donde pondran de manifiesto la
estrategia aprendida. El profesor supervisara la actividad.

Variantes de la actividad: ¢Qué necesito saber?

El docente hara uso del software Pequefio Fritz 2 donde | Para el desarrollo de este tema el Pequefio Fritz 2
trabajard con el tema de “jaque a la descubierta”, | es una herramienta excepcional, tanto para
posterior a la explicacién, se presentan diferentes | explicar el tema como para reforzarlo, dado que,
ejercicios que serdn resueltos por los alumnos con | presenta una gama de ejercicios y variantes como
supervisién del profesor. el rubro de “Diversidn”, donde el tema de jaque a
la descubierta es tratado con mucha precision.
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FICHA: 38
Jaque doble

ESNA]

Intencién didactica.

El educando (nina, nifio o adolescente):

Emplea el jaque doble como una estrategia que le permite obtener una
ventaja de piezas o posicional en el tablero (toma de decisiones).

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y
enfrentar situaciones no
rutinarias (Educacion
Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

1.- Tablero Mural

2.- Ajedreces y tableros

3.- Software “El pequeiio
Fritz 2”

Secuencia didactica:

Inicio. Preguntar a los alumnos el concepto de jaque (ataque al Rey, pero con posibilidad de escape), jaque
mate (ataque al Rey, sin posibilidad alguna de escape), clavada (inmovilidad de una pieza de menor valor
dado que se puede perder una pieza de mayor valor), jaque a la descubierta (ataque al Rey y a otra pieza
de mayor valor).

Desarrollo. El jaque doble se define como la situacidn en la que dos piezas del tablero atacan al Rey (jaque)
de forma simultanea. Ejemplo:

Fuente: Ajedrez a la carta 2017, 28 de septiembre, la potencia del jaque doble con dos piezas Helms
Tenner, 1942. Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=HhLg_8dI6bs

En el ejemplo, las blancas movieron al caballo que estaba situado en la casilla d7 para despejar el camino
del alfil de b5 provocando asi el jaque doble y al mismo tiempo la definicién de la partida, dado que, ambas
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piezas (caballo y alfil) atacan al Rey, de igual forma, el alfil de a3 impide el escape del Rey negro realizando

de esta manera el jague mate.

Cierre. Los alumnos resolverdn los ejercicios presentes en el software del Pequeiio Fritz 2 por turnos,
posteriormente jugaran dos partidas alternando el color de piezas. Ambas dinamicas serdn supervisadas

por el docente.

Variantes de la actividad:

El profesor hard uso del software Pequefio Fritz 2, donde
trabajard con el tema de “jaque a la descubierta y jaque
doble”, posterior a la explicacidn, se presentan diferentes
ejercicios que seran resueltos por los alumnos con
supervisién del profesor.

éQué necesito saber?

Para el desarrollo de este tema se
recomienda la valoracion previa vy
posteriormente del Pequeio Fritz 2, dado
gue presenta una gama de ejercicios vy
variantes como el rubro de “Diversion”,
donde el tema de jaque doble y jaque a la
descubierta son tratados con mucha
precision.
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FICHA: 39
Problemas de mate en 1

ESNA]

Intencién didactica:

El educando (nina, nifo, adolescente):

Define partidas mediante la solucion de problemas en un movimiento, que
tenga como efecto el jaque mate.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y
enfrentar situaciones no
rutinarias (Educacion
Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

1.- Tablero Mural

2.- Ajedreces y tableros

3.- Software El pequeiio
Fritz 2.

Secuencia didactica:

Inicio. Preguntar a los alumnos el concepto de jaque, jaque mate, clavada, jaque a la descubierta.

Desarrollo. Para resolver esta clase de problemas se debe enfocar en las piezas que tengan la posibilidad
de atacar al rey, posteriormente, estudiar las combinaciones concretas que lleven al factible mate, para
finalmente tomar la decision de la pieza que definira la partida.

Ejemplo:

Fuente: http://www.ajedrezdeataque.com/17%20Aprendizaje/1/Bloquel/Bloquel.htm

En el ejemplo es el turno de las blancas, observando hay dos piezas en posicion de amenazar al Rey, la
Dama, puede capturar a la Torre de f7 y dar jaque, lamentablemente el Rey la capturard al no estar
protegida; la otra opcidn es, la Torre de la casilla d1 se desplazard a la casilla d8 donde atacard al Rey ddndole
jaque mate dado que, la Torre no puede bajar a cubrirlo porque se encuentra clavada por la reina
estableciéndose asi el jaque mate.
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Cierre. El profesor planteara a los alumnos dos ejercicios con pocas piezas, pueden ser el mate de escalera
o la culminacién del mate por encarcelamiento donde los estudiantes definiran la ultima jugada que
conducira al jague mate definitivo. Posteriormente los estudiantes jugaran dos partidas alternando el color

de las piezas, dicha actividad serd supervisada por el docente.

Variantes de la actividad:

El profesor hara uso del software Pequeio Fritz 2 donde
trabajard con el tema de “matesmatico”, donde se presentan
diferentes ejercicios que serdn resueltos por los alumnos con
supervisién del profesor.

¢Qué necesito saber?

Jaque: ataque al Rey, pero con posibilidad
de escape.

Jaque mate: ataque al rey sin posibilidad
alguna de escape.

Clavada: inmovilidad de una pieza de
menor valor dado que se puede perder una
pieza de mayor valor.

Jaque a la descubierta: ataque al Rey y a
otra pieza de mayor valor.

Para el desarrollo de este tema se
recomienda la valoracion previa vy
posteriormente del Pequefio Fritz 2,
especificamente con el juego de
“matesmatico y jaquesmatico”. Donde los
alumnos, incluso el docente, desarrollaran
sus habilidades en la solucidn de problemas.
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FICHA: 40
Problemas de mate en 2

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Define partidas mediante la solucién de problemas en un movimiento,
anticipando los posibles movimientos del oponente.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y
enfrentar situaciones no
rutinarias (Educacion
Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

1.- Tablero Mural

2.- Ajedreces y tableros

3.- Software “El pequeiio
Fritz 2”

Secuencia didactica:

Inicio. Preguntar a los alumnos el concepto de jaque, jaque mate, clavada, jaque a la descubierta.

Desarrollo. Para resolver esta clase de problemas se debe enfocar en las piezas que tengan la alternativa
de atacar al Rey, asi como sus opciones de escapatoria debido a que, en esta clase de problemas, el Rey
tendra la posibilidad de cubrirse o huir, posteriormente, estudiar las combinaciones concretas que lleven al
encarcelamiento del Rey, para finalmente tomar la decisidn de la pieza que definira la partida.

Ejemplo:

Fuente: http://www.ajedrezdeataque.com/17%20Aprendizaje/2/Bloquel/Bloquel.htm

En el ejemplo es el turno de las blancas, analizando, el Rey negro esta completamente encerrado dado que,
tanto el Alfil de blancas como la reina lo tienen acorralado conjuntamente con el Rey. De tal forma que, sélo
basta mover al Alfil blanco a la casilla g2 clavando al Alfil negro, quien no puede moverse debido a que se
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encuentra cubriendo al Rey sin mayor opcion que capturar al alfil blanco, y asi esperar que la reina blanca

a su vez capture al Alfil negro para concretar el jaque mate.

Cierre. El profesor planteara a los alumnos dos ejercicios con pocas piezas donde los estudiantes definiran
las ultimas dos jugadas que conduciran al jaque mate definitivo. Posteriormente los estudiantes jugaran dos
partidas alternando el color de las piezas, dicha actividad sera supervisada por el docente.

Variantes de la actividad:

El profesor hara uso del software Pequefio Fritz 2 donde
trabajara con el tema de “matesmatico”, donde se presentan
diferentes ejercicios que seran resueltos por los alumnos con

supervisién del profesor.

éQué necesito saber?

Jaque: ataque al Rey, pero con posibilidad
de escape.

Jaque mate: ataque al rey sin posibilidad
alguna de escape.

Clavada: inmovilidad de una pieza de
menor valor dado que se puede perder una
pieza de mayor valor.

Jaque a la descubierta: ataque al Rey y a
otra pieza de mayor valor.

Para el desarrollo de este tema se
recomienda la valoracion previa vy
posteriormente del Pequefio Fritz 2
especificamente con el juego de
“matesmatico y jaquesmatico”. Donde los
alumnos incluso el docente desarrollaran
sus habilidades en la solucién de problemas.
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FICHA: 41
Estructura de peones

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Diferencia los movimientos que dan ventaja o desventaja al mover los
peones, al construir una estrategia de juego.

Correspondencia
curricular:

Comprender las relaciones
entre los datos de un
problemay usar
procedimientos propios
para resolverlos (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacién en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:
e Tablero mural
e Ajedreces de mesa
e Plumones

Secuencia didactica:

Inicio. Se mencionara que es sumamente importante cuidar en todo momento la forma en la que
movemos los peones, debido a que en algunas posiciones pueden ocasionar la derrota segura como lo
son: peones doblados, aislados y/o retrasados.

Desarrollo. Se recordard a los alumnos que al inicio de una partida todos los peones valen un punto, pero
cuando los empiezan a mover su valor puede disminuir o aumentar dependiendo de la ubicacién que
tengan en el tablero, no es necesario estar sumando y restando, lo importante es saber qué posiciones
dan ventaja o desventaja en el tablero.

En el tablero mural se explicaran cada una de las posiciones de los peones;

Pedn aislado, el pedn o los peones que se encuentran muy separados de los demas y tiene
muchas posibilidades de ser capturado y no hay alguien que pueda defenderlo.

Duo, la posicién de dos peones juntos, es decir uno al lado de otro es favorable sobre todo si son
los peones de la puerta del castillo, estos dan ventaja porque dominan el centro y en caso de ser
capturado uno el otro puede seguir avanzando.

Trio, como su nombre lo indica son tres que se encuentran en la misma posicién y es una buena
estructura sobre todo cuando se intenta proteger a una pieza valiosa o capturar a alguna pieza del
equipo contrario.

Doblados, los peones doblados representan una desventaja porque es cuando un pedén se
encuentra frente a otro o detrds del otro y el pedn de enfrente impide que el de atras pueda
avanzar.

Muletas, dos peones estan al frente en la misma posicidn y uno atrds que sirve de apoyo para que
en caso de ser capturado uno de enfrente capture al atacante.
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e Ruina, implica desventaja, es cuando hay dos peones doblados y uno asilado y no existen
posibilidades de proteccion.

e Pasado, lleva ventaja con los de su color, no esta amenazado por otro pedn y puede seguir
libremente su camino.

e Retrasado, no ataca a ninguna pieza y no puede avanzar hacia el frente.

e Pozo, en esta posicion se encuentran dos peones juntos de frente y uno detrds de ellos y
representa una ventaja para quien la realice ya que los dos de enfrente se encuentran protegidos
por el de atras y si uno de los dos es capturado el de al lado puede seguir avanzando

e Capilla, es una defensa cotidiana que sirve para tener al Rey bien protegido, pero realizar doble
capilla es un error grave.

Cierre. Para reforzar las posiciones que se representaron, el maestro recordara a los alumnos es
importante pensar bien qué lugar ocupard el pedn al moverlo porque es la Unica pieza que no puede
retroceder.

Se pedird a los alumnos que por turnos pasen al tablero mural a representar algunas de las posiciones que
se aprendieron en la clase, para evaluar lo aprendido se proporcionara material impreso en el que los
alumnos identificaran las posiciones de los peones vistas en clase.

Variantes de la actividad: éQué necesito saber?

e Silos alumnos son de nivel medio se puede e Eltema usualmente es conveniente
mencionar que en la musica y en el ajedrez el trabajarlo con alumnos de primaria
concepto de armonia es muy importante, hablando debido a que es muy complejo para
de peones la estructura, es decir la posicién que los alumnos de preescolar.
estos tengan, define la partida.

90




PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 42
Cémo coronar un peén.

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Aplica los conocimientos para coronar un pedn y mantener la
posicidén que logra asi durante la partida.

Correspondencia curricular:
Desarrollar un sentido positivo de
si mismos y aprender a regular sus
emociones (Educacién Preescolar).

Fortalecer la autoestima para
conducirse con seguridad, respeto
y sentido de agencia, que es la
capacidad para llevar a cabo
acciones que generen mayores
oportunidades de vida para si
mismo y para los demas
(Educacion Primaria).

Materiales:

Tablero mural.

Pequefio Fritz 2: Ejercicio de
coronacion.

Reloj.

Secuencia didactica:
Inicio. Se le recuerda de manera breve al alumno la regla de coronacién del pedn.

Desarrollo. Explicar y/o recordar la regla del cuadrado.

e Las casillas clave, son las que el rey tiene frente a él, si no ha pasado la mitad del tablero
seran 6 casillas clave y si ya pasé la mitad del tablero solo son 3 casillas clave.

e Las casillas de proteccién son las casillas anteriores a donde el pedn se puede coronar,
siempre ubicadas en lafila 7.

o Elrey siempre debe estar por delante del pedn, si el rey se encuentra detras del pedno a
un lado, no sera posible coronar el pedn.

e Cuando el rey llega a una casilla clave, debe buscar la casilla de proteccidn, y usar la
oposicidon como herramienta. Si es necesario, usar la “jugada de espera” para no perder
la posicidn.

e Cuando el rey llega a la casilla clave, el pedn puede avanzar y coronarse.

Los alumnos participan en el tablero mural y/o computadora, resuelven distintos problemas con
posiciones diferentes con ayuda del maestro.

Cierre. El maestro resuelve una posicidn o varias, junto con los alumnos, para aclarar dudas.
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FICHA: 42
CAémo coronar un peon.

LUDEA™

Variantes de la actividad:

El software del Pequefio Fritz 2 es una herramienta
complementaria tanto para la ensefianza como para los
ejercicios.

¢Qué necesito saber?
Coronacion
Oposicién

Regla del cuadrado
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FICHA: 43
Regla del cuadrado

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Aplica el final basico de pedn y rey contra rey, a partir de identificar los movimientos
gue hacen posible tal jugada.

Correspondencia
curricular:
Comprender las
relaciones entre los
datos de un problemay
usar procedimientos
propios para
resolverlos (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para
la orientacion en el
espacio, para ubicar
lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:

e Tablero mural
de ajedrez.

e Tableros de
ajedrez.

e Juegosen
computadora:
El pequeio
Fritz 2.

Secuencia didactica:

Este tipo de finales se da con mucha frecuencia, especialmente cuando se tiene un pedn pasado y aislado, es
decir, que su Rey no puede ayudarlo para llegar a la casilla de coronacion. Por otra parte, el Rey contrario,
intentard capturarlo o impedir que se corone:

Inicio. Se tiene la posicidn (Figura 1) en la cual se traza un cuadrado, a partir de la casilla donde se ubica el pedn,
hasta la casilla de coronacidn. El resultado de la partida, depende de a quien le corresponde jugar.

Figura 1.

e Caso 1:Si es el turno de las blancas, con cada movimiento el cuadrado, se va reduciendo, por lo
que el rey negro no logra entrar al cuadrado y el pedn logra coronarse.

e (Caso 2. Sies el turno de las negras, el rey se coloca dentro del cuadrado, cuando avance el pedn,
el rey permanecera dentro, por lo que evitard la coronacién.

Desarrollo. Desarrollar en el tablero mural una partida de ajedrez, en donde se realice el ataque de horquilla
con diferentes piezas.
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Ejemplo 1:

Ejemplo 1. En la posicién (Figura 2), se realizan las siguientes jugadas: 1. f4 Rb5, 2. f5 Rc6, 3. f6

Rd7, 4. f7 Re7, 5. f8=D Rxf8. Resultado el rey negro captura al pedn.

Movimiento 1 Movimiento 2 Movimiento 3

Movimiento 4
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e P

Movimiento 5 Movimiento 6 Movimiento 7

e Ejemplo 2. En la posicion (Figura 3), se realizan las siguientes jugadas: 1. f5 Rb5, 2. f6 Rc6, 3. f7
Rd7, 4. f8=D. Resultado el pedn se corona y blancas pueden ganar la partida.

Ejemplo 2.
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Movimiento 1 Movimiento 2 Movimiento 3
Movimiento 4

Cierre. Los alumnos jugaran una o mas partidas, tratando de hacer horquillas. Realizar preguntas sobre si ven
algun beneficio al realizar este ataque y que tan dificil resulto el realizarlo.

Variantes de la actividad: ¢éQué necesito saber?

Se puede explicar ejercicio, usando diferentes posiciones de | Conteo de jugadas.
partidas o programas, tomando en cuenta el nivel de desempefio | Finales basicos.
de los grupos: Consideracion del turno.

Casos de empate.
Principiantes. El pequefio Fritz 2.

Intermedios. Problemas de coronacién de nivel medio.
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LUDEA™

Avanzados. Problemas de coronacion de nivel alto.

97




PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 44
Mate del espejo.

ESNA]J

Intencion didactica.
El educando:

Aplica las técnicas para dar jague mate con rey y dama, mediante
la imitaciéon de movimientos del rey contrario, la oposicidn y el

ataque de la reina como “caballo”.

Correspondencia curricular:
Comprender las relaciones entre
los datos de un problema y usar
procedimientos propios para

resolverlos (Educacién Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio, para
ubicar lugares y para comunicar
trayectos (Educacidn Primaria).

Materiales:

Tablero mural.
Software: Chessmaster.
Reloj.

Secuencia didactica:

Inicio. Jugar con los alumnos en el tablero mural una posicidn donde ellos cuentan con Rey y Dama

y el maestro solo con Rey.

Desarrollo. Con base en una posicién aleatoria se explica a los alumnos los siguientes pasos:
e Lareina se colocara en una posicion donde “ataque” como caballo al rey.
e Lareina imitara los movimientos del rey contrario: Si el rey sube, la reina sube, si el

rey baja en diagonal, el rey baja en diagonal etc.

e Cuando el rey llegue a la orilla del tablero la reina dejara de seguirlo.
e Elrey deberd ayudar a la reina y se acercard al rey contrario. Se mantiene una

casilla de distancia. Se usara la oposicion.

e Cuando los dos reyes estén en oposicidn, la reina se pondrd en medio de los dos

reyes.

Cierre. Los alumnos juegan con el maestro en el tablero mural, con una posicién aleatoria. El

maestro corregira los errores de los alumnos para que den jaque mate.
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FICHA: 44
Mate del espejo.

Variantes de la actividad:

Se puede ir variando las posiciones de faciles, donde el rey
se posiciona cerca de una orilla, hasta posiciones mas
complejas donde el rey contrario se coloca en el centro del
tablero.

¢Qué necesito saber?

Conceptos de final.
Coronacion.
Movimiento del caballo.
Oposicidn.

Rey ahogado.
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FICHA: 45
Mate de escalera

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Aplica los movimientos necesarios para dar jaque mate al rey contrario con
dos torres, como parte de una estrategia para el final de la partida.

Correspondencia
curricular:

Comprender las relaciones
entre los datos de un
problemay usar
procedimientos propios
para resolverlos
(Educacion Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacién en el espacio,
para ubicar lugares y para

comunicar trayectos
(Educacion Primaria).
Materiales:
e Tablero mural de
ajedrez.
e Tableros de
ajedrez.

Secuencia didactica:

Inicio. Mencionar que existen mates basicos para el final de una partida, esto nos ayuda a saber como
terminar una partida cuando tenemos ventaja y que el mate con dos torres es el mas facil de realizar.

Desarrollo. Explicar que con el movimiento de la Torre se logra poner un muro en la fila y columna por donde
puede avanzar el Rey contrario, con esto se impide su movimiento ya que se pondria en jaque, es importante
mencionar como se deben colocar las torres para realizar el jaque mate (Figura 1).

Figura 1

Usando el tablero mural se explica los pasos a seguir para dar jaque mate:
1. Definir a que orilla del tablero se quiere llevar al Rey contrario, en este caso sera a la fila 8.
2. Colocar a las torres en forma diagonal una respecto a la otra (a3 y b2), cada torre tendrd una
funcién, la Torre de a3 pondra un muro, para impedir que el Rey escape y lade b2, se encargara
de darle jaque.
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3. Se mueve la Torre a b4 y da jaque, el Rey se movera a e5, retrocediendo hacia la orilla del
tablero que elegimos. Las torres cambiaran de funcidn, la Torre de b5 ahora colocara el muro

y la torre de a3 se encarga de dar jaque (Figura 2).

Figura 2

4. El Rey contrario al ir retrocediendo por el ataque de las torres, intentara capturar a una de
ellas (Figura 3), con la finalidad de que complicar el jaqgue mate. Cuando esto suceda, se
deberan mover a las torres, en forma paralela a la orilla del tablero que estamos llevando al
rey (Figura 4), pero conservando la formacidn de escaleras.
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Cierre. Realizar dos partidas de ajedrez con las siguientes piezas: blancas con rey y dos torres, negras con el
rey, tratando de dar jague mate en forma de escalera. Es importante que los jugadores cambien de color de
piezas, con la finalidad de que practiquen el jaque mate de escalera.

Variantes de la actividad:

La actividad se puede cambiar tomando en cuenta el nivel de
desempeno de los grupos:

Principiantes: Nombrar a las torres como guardiana y
cazadora. La guardiana es la que impide que el rey
escape y la cazadora la que da jaque, al moverse el
rey, las torres cambian de disfraz.

Intermedios: Colocar una posicién en la que se
intente dar jaque mate de escalera con un nimero
limitado de movimientos.

Avanzados: Realizar partidas con 4 peones y rey
contra el rey contrario, tratando de coronar dos
peones en torres e intentar de aplicar el mate de
escalera.

¢Qué necesito saber?

Mates bdsicos: Rey y torre vs Rey, Rey y dos
torres vs Rey y Rey y Dama vs Rey.

Revisar algunos finales de partidas, usando
las dos torres.
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FICHA: 46
Mate del encarcelado

ESCUBLANACIUNAL
DE AICDAEZ

ESNA]

Intencion didactica.
El educando:

Identifica y aplica los movimientos necesarios para dar jaque mate al rey

contrario con rey y torre contra rey.

Correspondencia
curricular:

Comprender las relaciones
entre los datos de un
problemay usar
procedimientos propios
para resolverlos
(Educacion Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacién en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:
e Tablero mural de
ajedrez.
e Tableros de
ajedrez.

Secuencia didactica:

Inicio. Mencionar que existen mates basicos para el final de una partida, esto nos ayuda a saber coémo
terminar una partida cuando tenemos ventaja, el mate con torre es un poco complejo, pero con la practica

llegaran a dominarlo.

Desarrollo. Explicar los siguientes conceptos importantes:

Oposicidn. Es la regla que nos indica que en todo momento y en cualquier direccion debe existir
una casilla entre los reyes (Figura 1).

El movimiento de la torre, pone un muro en la fila y columna por donde puede avanzar, estos
muros son los que van encarcelar al rey contrario, ya que impiden su movimiento porque se

pondria en jaque (Figura 1).

El rey contrario (en este ejemplo el rey negro), intentara en todo momento capturar ala torrey

con ello obtener el empate.

Figura 1
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La mejor forma de explicar este jaque mate, es por medio de una posicién en el tablero mural se explica los
pasos a seguir para dar jague mate:
e Buscar la esquina del tablero mas cercana a la posicidn del rey negro, en nuestro ejemplo serd entre
la fila 8 y la columna a (Figura 2).

Figura 2

e Latorre blanca impide que el rey negro se escape, por lo que esta obligado a retroceder a la casilla
c8y la torre se mueve a d7 para dejarlo con menos posibilidad de movimientos (Figura 3).

e En esta posicidn el rey blanco se mueve a d6 para apoyar a la torre y reducirle el espacio de
movimiento al rey negro que se regresa a c8, tratando de capturar a la torre (Figura 4).

e Latorre se mueve a c7 y obliga al rey negro a moverse a b8 (Figura 5).

Figura 3 Figura 4 Figura 5
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e En esta posicidn es importante la participacidn del rey blanco, moviéndose a c6 y el rey negro se

mueve a a8 (Figura 6).

e El rey blanco se mueve a b6 y el rey negro a b8 dando oposicidn, por lo que las blancas realizaran
una jugada de espera, moviendo a la torre a ¢3 como jugada de espera (Figura 7).
e Elrey negro obligado a moverse a a8 y la torre sube a c8 y da jaque mate (Figura 8).

Figura 6 Figura 7

Figura 8

Cierre. Realizar dos partidas de ajedrez con las siguientes piezas: blancas con rey y torre, negras con el rey,
tratando de dar jague mate en forma de encarcelamiento. Es importante que los jugadores cambien de color

de piezas, con la finalidad de que practiquen el jaque mate.

LUDEA™

Variantes de la actividad:
La actividad se puede cambiar tomando en cuenta el nivel de
desempenfio de los grupos:

e Principiantes: Seguir paso a paso el jaqgue mate del
ejemplo.

e Intermedios: Colocar una posicion en la que se
intente dar jaque mate del encarcelado con un
numero limitado de movimientos.

e Avanzados: Realizar partidas con 4 peones y rey
contra el rey contrario, tratando de coronar un pedn
en torre e intentar de aplicar el mate del encarcelado.

¢Qué necesito saber?

Mates basicos. Rey y Torre vs Rey, Rey y dos
torres vs Rey y Rey y Dama vs Rey.
Concepto de oposicidn.

Casos de empate o tablas.

Revisar algunos finales de partidas, usando
una Torre.
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FICHA: 47
Apertura Espaiola

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Analiza los movimientos de la apertura Espafiola, la mds conocida por los
jugadores de ajedrez, para obtener ventaja desde el inicio de la partida.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades
gue les permitan plantear
y resolver problemas
usando herramientas
matematicas, tomar
decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Elegir la forma de
organizacién y
representacion  —tabular,
algebraica o grafica— mas
adecuada para comunicar
informacion  matematica
(Educacién Secundaria).

Materiales:
e Tablero mural de
ajedrez.
e Tableros de
ajedrez.

Secuencia didactica:
Inicio. Recordar los principios basicos de la apertura.

Desarrollo. Realizar los primeros movimientos de la linea principal que se realizan en la apertura espafiola,
1. e4 e5, 2. Cf3 Cc6, 3. Ab5 a6, 4. Aad Cf6, 5. 0-0 Ae7:

Explicar en el tablero mural la linea principal de la apertura, comparandolos con los principios basicos de
apertura. Practicar con sus companeros los movimientos de la apertura con ambos colores.

Cierre. Realizar partidas de ajedrez siguiendo los movimientos de la apertura. Hacer un andlisis sobre las
ventajas y desventajas que presenta el llevar los diferentes colores de piezas.
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FICHA: 47
Apertura Espafola

Variantes de la actividad:

La actividad se puede cambiar tomando en cuenta el nivel de
desempenfio de los grupos:
e Principiantes: Los primeros 5 movimientos de la
apertura con ambos colores.
e Intermedios: Los primeros 6 movimientos de la
apertura con ambos colores.
e Avanzados: Los primeros 10 movimientos de la
apertura con ambos colores, con alguna variante.

¢Qué necesito saber?

Previamente revisar la variante de la
apertura espanola con cambio: 1. e4 €5, 2.
Cf3 Cc6, 3. Ab5 a6, 4. Axc6 dxc6, 5. 0-0 Ag4,
6. h3 h5, 7. d3 Df6, 8. Cbd2 Ce7, 9. Tel Cgb,
10. d4 Ad6.

Revisar algunas partidas famosas que sigan
esta apertura.
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FICHA: 48
Apertura Escocesa

Intencién didactica

El educando:

Emplea los movimientos de la apertura Escocesa, de uso muy comun entre
los jugadores de ajedrez, como parte de la estrategia que crea en una

ESNA]J partida.
Correspondencia Secuencia didactica:
curricular:

Desarrollar habilidades
gue les permitan plantear
y resolver problemas
usando herramientas
matematicas, tomar
decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Elegir la forma de
organizacién y
representacion  —tabular,
algebraica o grafica— mas
adecuada para comunicar
informacion  matematica
(Educacién Secundaria).

Materiales:
e Tablero mural de
ajedrez.
e Tableros de
ajedrez.

Inicio. Recordar los principios basicos de la apertura.

Desarrollo. Realizar los primeros movimientos de la linea principal que se realizan en la apertura escocesa,
1. ed e5, 2. Cf3 Cc6, 3. d4 exd4, 4. Cxd4 Ac5, 5. Ae3 Df6:

Explicar en el tablero mural la linea principal de la apertura, compardndola con los principios bdsicos de
apertura. Practicar con sus companeros los movimientos de la apertura con ambos colores.

Cierre. Realizar partidas de ajedrez siguiendo los movimientos de la apertura. Hacer un andlisis sobre las
ventajas y desventajas que presenta el llevar los diferentes colores de piezas.
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FICHA: 48
Apertura Escocesa

Variantes de la actividad:

La actividad se puede cambiar tomando en cuenta el nivel de
desempenfio de los grupos:
e Principiantes: Los primeros 5 movimientos de la
apertura con ambos colores.
e Intermedios: Los primeros 6 movimientos de la
apertura con ambos colores.
e Avanzados: Los primeros 9 movimientos de la
apertura con ambos colores, con alguna variante.

¢Qué necesito saber?

Previamente revisar la variante de la
apertura espafiola con cambio: 1. e4 e5 2.
Cf3 Cc6 3. d4 exd4 4. Cxd4 Dh4 5. Cb5 Ab4 6.
Ad2 Dxe4 7. Ae2 Rd8 8. O-O Axd2 9. Cxd2
Dgb

Revisar algunas partidas famosas que sigan
esta apertura.
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FICHA: 49
Defensa Siciliana

ESNA]

Intencion didactica.
El educando:

Analiza los movimientos de la defensa Siciliana, para determinar las
ventajas y desventajas de utilizarla como parte de su estrategia de juego.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades
gue les permitan plantear
y resolver problemas
usando herramientas
matematicas, tomar
decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Elegir la forma de
organizaciény
representacién —tabular,
algebraica o gréfica— mas
adecuada para comunicar
informacidon matematica
(Educacién Secundaria).

Materiales:

e Tablero mural de

ajedrez.
e Tableros de ajedrez.

Secuencia didactica:

Inicio. Recordar los principios basicos de la apertura.

Desarrollo. Realizar los primeros movimientos de la linea principal que forman la defensa siciliana, 1. e4
¢5, 2. Cf3 d6, 3. d4 cxd4, 4. Cxd4 Cf6, 5. Cc3 ab6:

Explicar en el tablero mural la linea principal de la defensa, comparandolos con los principios basicos de
apertura. Practicar con sus companeros los movimientos de la apertura con ambos colores.

Hacer un andlisis sobre las ventajas y desventajas que presenta el llevar los diferentes colores de piezas.

Cierre. Realizar partidas de ajedrez siguiendo los movimientos de la apertura.
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FICHA: 49
Defensa Siciliana

Variantes de la actividad:
La actividad se puede cambiar tomando en cuenta el nivel de
desempenfio de los grupos:
e Principiantes: Los primeros 5 movimientos de la
apertura con ambos colores.
e Intermedios: Los primeros 6 movimientos de la
apertura con ambos colores.
e Avanzados: Los primeros 10 movimientos de la
apertura con ambos colores, con alguna variante.

Revisar algunas partidas famosas que sigan esta apertura.

éQué necesito saber?

Previamente revisar la variante de la
apertura espaiola con cambio: 1. e4 ¢c5

2. Cf3 d6 3. d4 cxd4 4. Cxd4 Cf6 5. Cc3 a6

6. Ag5e6 7.f4 Db6 8. Cb3 Ae7 9. Df3 dc7, 10.
0-0-0 Cbd7

Variante Dragdn

1.e4 c5 2. Cf3 d6 3. d4 cxd4 4. Cxd4 gb
5.c4 Agd 6. Ae3 Cf6 7. Cc3 Cg4 8. Dg4 Cd4
9. Dd1 Ceb, 10. Tcl da5
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FICHA: 50
Revés

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Resuelve diferentes situaciones de juego poniendo en practica los
conocimientos previos, desde la ubicacidn y perspectiva de su
oponente.

Correspondencia curricular:
Comprender las relaciones
entre los datos de un
problemay usar
procedimientos propios para
resolverlos (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:
e Tablero mural
e Ajedreces

Secuencia didactica:

Inicio. El maestro mencionara a los alumnos que el juego de hoy implica mucha observacion, respetar
turnos, seguir indicaciones y el respeto de cada una de las reglas del juego de ajedrez (pieza tocada,
pieza jugada, pieza soltada, dejada, terminada, silencio y el juego es solo entre dos personas).

La intencidn es que los jugadores vean desde otra perspectiva sus piezas, sus movimientos, debido a que
estamos acostumbrados siempre a ver en la misma posicion y de la misma manera el tablero, en este
juego nos toca buscar nuevas estrategias y mucha observacion.

Desarrollo. Explicar que el juego del “Revés” se juega de la misma manera que una partida de ajedrez,
solo que el jugador que se encuentra frente a las piezas negras movera las blancas y el que estd frente a
las blancas debe mover negras, por eso es necesario estar observando el movimiento de la otra persona
para evitar errores.

Se dard un ejemplo de cdmo es que se juega en el tablero mural y se resolveran dudas de manera
general.

Cierre. Para finalizar los alumnos jugaran una o varias partidas en los tableros de mesa, partidas
amistosas, y se resolveran dudas de manera individual.

Variantes de la actividad: éQué necesito saber?
Usualmente la actividad se realiza con grupos de primaria
y se sugiere que una vez que el tema quede claro se

realice un torneo de grupo.

Las reglas para jugar el ajedrez.
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FICHA: 51
Cémeme o Bizajedrez

Intencion didactica.

El educando:

Crea una nueva estrategia para ganar, a partir de cambiar el objetivo del
juego y de relacionar el movimiento de las piezas de una manera diferente

ESNA] a la acostumbrada en el juego tradicional de ajedrez.
Correspondencia Desarrollo de la actividad (secuencia didactica):
curricular:

Desarrollar habilidades
gue les permitan plantear
y resolver problemas
usando herramientas
matematicas, tomar
decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Materiales:
e Tablero mural
e Ajedreces

Inicio. Se explicara a los alumnos que el juego de “Cémeme” también es conocido como Bizajedrez, porque
la intencidn del juego es opuesta al juego tradicional de ajedrez. En el ajedrez tradicional se busca proteger
a nuestras piezas, sobre todo a las de mayor valor junto con el rey; pero en el “COémeme”, la intencidn es

regalar piezas sin importar el valor de éstas, también regalar el rey y quedarse sin piezas para poder ganar.

Desarrollo. En el tablero mural se daran varios ejemplos de cdmo iniciar el juego para regalar las piezas,
involucrando las sugerencias de los alumnos y se irdn resolviendo dudas de manera general. Es importante
recordar que la forma de ganar es quedarse sin piezas, pero en caso de que al final del juego un
participante ya no tenga oportunidad de mover debido a que se encuentre en una posicidon que le impida
hacerlo, ganara la persona que tenga menos piezas.

Cierre. Se formularan algunas preguntas ¢ COmo se gana en el “Cémeme” ?, iqué debo hacer para ganar?,
équé sucede si me capturan al rey? Una vez comprendida la intencién del juego los alumnos jugaran una o
varias partidas dependiendo del tiempo que dure la clase. El maestro supervisara el juego y resolvera dudas
de forma individual.

Variantes de la actividad: ¢Qué necesito saber?

La actividad se realiza con grupos de primaria y se sugiere
gue una vez que el tema quede claro se realice un torneo de

grupo.

La principal finalidad del Bizajedrez consiste
en propiciar la ampliacién del campo
perceptivo de los jugadores, al cambiar la
regla de cdmo se gana la partida.
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FICHA: 52
Mate en 15

ESCUBLA NACIUNAL
DE AIDREZ

Intencién didactica.

El educando:

Desarrolla una estrategia de ataque efectiva y rapida, a partir de conocer
el potencial de las piezas y combindndolas en sélo 15 movimientos, para

ESNA] que trabajen de manera conjunta.
Correspondencia Desarrollo de la actividad (secuencia didactica):
curricular:

Desarrollar habilidades
gue les permitan plantear
y resolver problemas
usando herramientas
matematicas, tomar
decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Materiales:
e Tablero mural de
ajedrez.
e Tableros de
ajedrez.

Inicio. Explicar el objetivo del ejercicio, el cual, para el jugador de las piezas blancas, es saber manejar la
ventaja de material, que tiene con respecto al jugador de las piezas negras. Para este ultimo, su objetivo es
ir creando salidas para los ataques e ir contando los movimientos realizados.

Desarrollo. El ejercicio se desarrolla de la siguiente forma: las piezas blancas juegan con todas sus piezas, las
piezas negras jugaran con el Rey y peones (figura 1). El jugador de las piezas blancas tendra 15 movimientos
para dar jague mate al rey negro, en caso de no lograrlo, el jugador de las piezas negras obtendra el triunfo.

En el tablero mural desarrollar una partida con la participacion de los alumnos (piezas negras) y profesor
(piezas blancas), esto servira para que, de forma conjunta, se desarrolle una estrategia de defensa para el
Rey negro, al mismo tiempo que el profesor les indica cuales serian los posibles ataques a realizar.
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Cierre. Realizar dos partidas de ajedrez, cambiando de color, con la intencién de que ambos jugadores lleven
las piezas blancas y negras. Lo anterior con la finalidad de que practiquen y analicen quien tiene mayor
posibilidad de ganar e identificar los errores cometidos durante la partida.

Variantes de la actividad:

La actividad se puede cambiar tomando en cuenta el nivel de
desempenio de los grupos:
e Principiantes: Realizar el ejercicio normal.
e Intermedios: Incrementar el nimero de jugadas y
quitar los Alfiles al jugador de las blancas.
e Avanzados: Incrementar el nimero de jugadas y
quitar la Dama al jugador de las blancas.

¢Qué necesito saber?

Conteo de jugadas.

Ataque rdpido de las piezas.
Estructura de peones.

Rey ahogado.

Mate del pasillo.

El mate en 15 es un ejercicio que ayuda a
conocer el potencial de las piezas, que estas
trabajen de manera conjuntay se desarrolle
una estrategia de ataque efectiva y rapida,
ya que solo tiene 15 movimientos para
atrapar al rey contrario.
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FICHA: 53
Tres jaques.

ESNA]

Intencion didactica.
El educando:

Conoce el concepto de “jaque” e identifica cuando el rey esté en
posible peligro de recibir un “jaque”, con el apoyo del mate del pastor

y movimientos reiterados a la ofensiva.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Materiales:

Tablero mural.
Software: Chessmaster.
Reloj.

Secuencia didactica:

Inicio. Explicar a los alumnos la posibilidad de ganar el juego sin necesidad de comerse al rey.

Desarrollo. Enseiiar el concepto de “jaque” donde el rey es atacado, pero se puede salvar. Con una
partida demostrativa, se muestra al alumno como atacar 3 veces al rey contrario, es decir dar “tres
jaques”. Se recomienda usar el mate del pastor, donde la dama se sacrifica por el peén de f7, dejando al

rey al descubierto.

Cierre. Se realiza un juego en el tablero mural el maestro contra los alumnos.
Los alumnos juegan entre ellos. Se puede realizar un torneo simbdlico de la actividad.

LUDEA™

Variantes de la actividad:
Incrementar el niUmero de jaque a no mas de 5 para
aumentar la complejidad del juego.

éQué necesito saber?
Concepto de jaque.
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FICHA: 54
Peones contra dama

ESCUBLA NACIUNAL
DE AIDREZ

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Planea una estrategia para conocer las posibilidades de ataque que puede
desarrollar la Dama; en el caso de los peones, desarrolla una estructura de
tal forma que, se protejan unos a otros y logren el coronar al menos uno.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades
gue les permitan plantear
y resolver problemas
usando herramientas
matematicas, tomar
decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

Tablero mural de
ajedrez.
Tableros de
ajedrez.

Secuencia didactica:

Inicio. El ejercicio se desarrolla de la siguiente forma: las piezas blancas juegan con los peones y el rey, las
negras juegan con Dama y Rey (Figura 1).

Desarrollo. En el tablero desarrollar una partida con las piezas del ejercicio, es importante la participacién
de los alumnos, porque entre todos se analiza a las piezas que dejan sin proteccion las blancas, analizar cual
seria el mejor movimiento de las negras para atacar a la mayor cantidad de piezas posible.

Explicar que, por el hecho de tener una pieza de mayor valor en comparacién con todos los peones, las
negras tienen mayor oportunidad de ganar, pero esto no implica que las blancas no puedan ganar o empatar
la partida.

Desarrollar entonces una buena estructura de peones, ayudados por el Rey, para que estos puedan ser muy
fuertes y dificiles de capturar, de tal forma que uno o mas peones lleguen a coronarse.
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Cierre. Realizar dos partidas de ajedrez, cambiando de color, con la intencién de que ambos jugadores lleven
las piezas blancas y negras alternadamente. Lo anterior con la finalidad de que practiquen y analicen quien
tiene mayor posibilidad de ganar.

Variantes de la actividad: ¢Qué necesito saber?

La actividad se puede cambiar tomando en cuenta el nivel de | Ataque en escuadra por la Dama.

desempenio de los grupos: Estructura de peones.
e Principiantes: Realizar el ejercicio normal. Casos de empate.
e Intermedios: Realizar el ejercicio normal. Rey ahogado.
e Avanzados: Intentar dar jaque mate, no se puede | Mates basicos.
LUDEA™ capturar al Rey. Valores de las piezas.

Coronacion.
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FICHA: 55
Taxis Individual

Intencion didactica.

El educando:
Descubre nuevas estrategias de juego al acomodar sus piezas en el orden
gue desee.
ESNA]
Correspondencia Secuencia didactica:
curricular:

Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y
enfrentar situaciones no
rutinarias (Educacion
Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:
e Tablero mural
e Ajedreces

Inicio. En el tablero mural el maestro explicara que el juego de Taxi individual inicia sin piezas en el tablero

y pedira a los alumnos que retiren las piezas de su tablero.

Desarrollo. Una vez retiradas las piezas del tablero, el maestro explicard que la primera pieza que se
coloca es el Rey, pero este se puede colocar en cualquier lugar en el tablero posteriormente se van
colocando las piezas en el orden que cada jugador lo desee. Las reglas son las siguientes;

e Solo se puede meter al tablero una pieza por turno.

e la pieza que serd incursionada en el juego no podra entrar dando jaque ni capturando.

e Cuando se decida colocar a un pedn, éste no podra ser colocado en la primera, ni séptima

y octava fila.
e Gana el equipo que logre capturar al Rey.

Cierre. Los alumnos jugaran una o dos partidas por parejas y el maestro resolverd dudas de manera

individual.

Variantes de la actividad:

La actividad se realiza con grupos de primaria y se sugiere
gue una vez que el tema quede claro se realice un torneo
de grupo.

é¢Qué necesito saber?

Valor de las piezas.
Movimiento de las piezas y forma de
capturar de cada una.
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FICHA: 56
Taxis

ESNA]

Intencién didactica:

El educando:

Crea en equipo una estrategia para ganar, aplicando las reglas del juego
Taxis.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y
enfrentar situaciones no
rutinarias (Educacion
Basica).

Razonar deductivamente.

Trabajar en colaboracién
(Educacion Preescolar).

Desarrollar formas de
comunicacién asertiva y
escucha activa (Educacion
Primaria).

Materiales:

e Cd, Escuela
Nacional de
Ajedrez, tercera
edicidn(extras).

e Tablero mural

e Ajedreces.

Secuencia didactica:

Inicio. El maestro explicard que el juego de “Taxis” consiste en partidas de equipo y los alumnos necesitan
acomodarse por parejas.

Una vez conformadas las parejas, éstas se acomodaran del mismo lado, un jugador con piezas blancas y el
otro con piezas negras.

Desarrollo. En el tablero mural el maestro explicard que cada vez que se capture una pieza, ésta se debe
pasar al compafiero del mismo equipo para que él la use en su turno siguiente. Las reglas son:
e Solo se puede meter al tablero una pieza por turno
e La pieza que serd incursionada en el juego no podrd entrar dando jaque ni capturando.
e Cuando se decida colocar a un pedn, este no podra ser colocado en la primera, ni séptima,
ni octava fila.
e Gana el equipo que logre capturar al rey.

Cierre. Se jugardn partidas por equipos y el maestro supervisara las mesas de juego con la intencion de
resolver dudas de manera individual.
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FICHA: 56
Taxis

LUDEA™

Variantes de la actividad:

La actividad se realiza con grupos de primaria y se sugiere
que una vez que el tema quede claro se realice un torneo de
grupo.

¢Qué necesito saber?
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FICHA: 57
Avion

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Juega en forma colaborativa y respeta el nivel y ritmo de juego de
sus compafieros.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no
rutinarias (Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Trabajar en colaboracién
(Educacion Preescolar).

Desarrollar formas de
comunicacién asertiva y escucha
activa (Educacién Primaria).

Materiales:

e Cd, Escuela Nacional de
Ajedrez, tercera
edicion(extras).

e Tablero mural

e Ajedreces.

Secuencia didactica:

Inicio. Se mencionara al grupo que el juego de Avidn es parecido a los Taxis, pero la consigna sera
gue los alumnos se organicen en trios, una vez organizados se explicara que el juego se llama avién
porque los integrantes del equipo representan al piloto (el jugador de en medio) y las alas (los
jugadores de las orillas).

Desarrollo. Las reglas del juego son las mismas del Taxi:

e Solo se puede meter al tablero una pieza por turno.

e La pieza que sera incursionada en el juego no podra entrar dando jaque ni
capturando.

e Cuando se decida colocar a un pedn, este no podra ser colocado en la primera, ni
séptima ni octava fila.

e Se gana silas dos alas del mismo equipo capturan al Rey o si uno de los pilotos
captura al Rey, porque sin piloto el aviéon no puede volar.

Cierre. Se jugaran partidas por equipos de tres, las primeras partidas seran amistosas y en clases
posteriores se jugara un torneo de Avidn grupal.
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FICHA: 57
Avion

Variantes de la actividad:

e De la misma forma que en el juego del “Taxi”
solo se lleva a cabo con grupos de primaria y
es muy favorable la respuesta de los alumnos
si se plantea un torneo grupal.

e Como sugerencia se pude colocar al centro a
los alumnos con nivel de juego avanzado.

¢Qué necesito saber?
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FICHA: 58
Dobles

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Trabaja en equipo, empleando el acervo conocido para “leer” las
jugadas del compafiero.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Trabajar en colaboracién
(Educacion Preescolar).

Desarrollar formas de
comunicacién asertiva y
escucha activa (Educacion
Primaria).

Materiales:
Tablero mural.
Reloj.

Secuencia didactica:
Inicio. Hablar de la importancia de trabajar en equipo.

Desarrollo. Realizar equipos de 2 integrantes.

e En el tablero mural explicar cdmo realizar las jugadas por turnos, alternando el
movimiento de cada jugador del equipo. Se hardn dos equipos el Ay el B.

e |Inicia el jugador de blancas A1 movera una pieza, luego el jugador B1 con negras, luego
el jugador A2 con blancas y finalmente el jugador B2 con negras. De esta manera han
participado los 4 alumnos.

e Indicar alos alumnos que, bajo ninguna circunstancia, podrdn comunicarse entre ellos,
si asi ocurriera, serdn amonestados y a la 22 infraccidn de la regla, perderan la partida.

e Sise juega con reloj, solo el alumno que mueve la pieza, podra oprimir el botdn.

Cierre. Se organizan los equipos y juegan los alumnos. Se recomienda organizar un torneo simbdlico
entre ellos.
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FICHA: 58
Dobles

LUDEA™

Variantes de la actividad:

Colocar parejas equilibradas donde un alumno sea el
jugador que mejor aplique los conocimientos adquiridos.

¢Qué necesito saber?

Reglas basicas del ajedrez.
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FICHA: 59
Caballo Fantasma

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Descubre su campo ciego y el del otro jugador, para proteger las piezas
propias y capturar las piezas desprotegidas del oponente.

Correspondencia
curricular:

Comprender al otro de
manera empaticay
establecer relaciones
interpersonales de
atencién y cuidado a los
demas, mirando mas alla
de uno mismo (Educacion
Basica).

Materiales:

e CD, Escuela
Nacional de
Ajedrez, tercera
edicidn (extras).

e Tablero mural

e Ajedreces.

Secuencia didactica:

Inicio. Proyectar el video del caballo fantasma (CD Aprendamos Ajedrez, ESNAJ).

Desarrollo. Cuando se haya terminado de ver el video, el maestro hard uso del tablero mural para explicar
como se acomodaran las piezas de color negro (jugaran con todas las piezas) las blancas (Unicamente con

el Rey, peones y un Caballo).

e Lafuncidén del caballo fantasma sera como la de un fantasma en el tablero, es decir que éste se
podra mover a los lugares que desee, su labor sera capturar piezas que estén desprotegidas, pero
podra capturar al Rey sélo en movimiento tradicional de caballo, si capturan al caballo la partida

continua y gana el jugador que logre capturar al rey.

e Siun pedn de las piezas blancas logra coronarse podra convertirse en cualquier pieza, pero no en

caballo fantasma.

e Eljugador de las piezas negras debe ser muy cuidadoso al mover, siempre que realice un
movimiento debe asegurarse que su pieza tiene proteccidén o de lo contrario serd capturada

Cierre. Se jugara una partida en el tablero mural para reforzar la explicacidn y finalmente los alumnos

jugaran por parejas paridas de caballo fantasma.

Variantes de la actividad:

e Se sugiere realizar la actividad con alumnos de
primaria con un nivel medio y que por parejas
jueguen una partida con piezas blancas y otra con
piezas negras.

¢Qué necesito saber?
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FICHA: 60
Pegasos.

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Aplica el valor de las piezas a una nueva modalidad de juego con
una pieza diferente, el Pegaso (una sintesis del movimiento del
Caballo mas el movimiento de la Torre).

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:
Tablero mural.
Reloj.

Secuencia didactica:
Inicio. Comentar la historia del ajedrez cuando existian mas casillas y otras piezas diferentes.

Desarrollo. Explicar el movimiento del Pegaso, el cual sera el caballo. El Pegaso tiene el
movimiento del Caballo mas el movimiento de la Torre.
e Realizar un breve repaso con el valor de las piezas para intentar definir el valor del
Pegaso, el cual sera aproximado al de la reina.
e Hacer una partida demostrativa con el mate del pastor donde el Pegaso en su
posicién original evitara dicho mate.

Cierre. Los alumnos jugaran ajedrez, con los 2 caballos siendo ahora Pegasos. Se recomienda
realizar un torneo simbélico.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 60
Pegasos.

LUDEA™

Variantes de la actividad:
Realizar el juego con un Caballo y un Pegaso.

éQué necesito saber?
Valor de las piezas:

Pedn 1 punto
Caballo 3 puntos
Alfil 3 puntos
Torre 5 puntos
Dama 9 puntos
Rey: x puntos.
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FICHA: 61
Unicornios.

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Aplica el valor de las piezas a una nueva modalidad de juego con
una pieza diferente, el Unicornio (una sintesis del movimiento del
Caballo mas el movimiento del Alfil).

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:
Tablero mural.
Reloj.

Secuencia didactica:
Inicio. Comentar la historia del ajedrez cuando existian mas casillas y otras piezas diferentes.

Desarrollo. Explicar el movimiento del Unicornio, el cual sera el caballo. El Unicornio tiene el
movimiento del Caballo mas el movimiento del Alfil.
e Realizar un breve repaso con el valor de las piezas para intentar definir el valor del
Unicornio, el cual serd aproximado al de la Reina.
e Hacer una partida demostrativa donde se explique el movimiento del Unicornioy
la importancia en una partida.

Cierre. Los alumnos jugaran ajedrez, con los 2 caballos siendo ahora Unicornios. Se recomienda
realizar un torneo simbdlico.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 61
Unicornios.

LUDEA™

Variantes de la actividad:

Realizar el juego con un caballo y un unicornio.

éQué necesito saber?

Valor de las piezas.
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FICHA: 62
Travesura.

ESNA]J

Intencién didactica:

Crea una estrategia para arruinarle el juego a su contrincante, a
partir de identificar las jugadas “buenas” y “malas” durante la
partida y aplicando el acervo técnico conocido.

Correspondencia curricular:
Fortalecer la autoconfianzay la
capacidad de elegir a partir de la
toma de decisiones
fundamentadas (Educacion
Basica).

Desarrollar la capacidad de
resiliencia para enfrentar las
adversidades y salir de ellas
fortalecidos (Educacion Basica).

Desarrollar habilidades y
estrategias para la expresion, la
regulacién y la gestion de
emociones, el reconocimiento de
las causas y efectos de la
expresion emocional; la tolerancia
a la frustraciéon y la templanza
para postergar las recompensas
inmediatas (Educacion Primaria).

Materiales:

Tablero mural.
Software: Chessmaster.
Reloj.

Secuencia didactica:

Inicio. Hablar sobre la posibilidad de arruinarle el juego al contrincante, cuando hay una jugada
que imposibilita ganar el juego, o cuando podemos salvar a nuestro rey de una derrota.

Desarrollo. Explicar que se puede realizar una jugada extra después del movimiento propio, el cual
consistira en mover una pieza del contrincante.
e Eljugador de blancas realizard dos movimientos: El movimiento de su pieza blanca
y el movimiento de la pieza negra del contrincante.
e Eljugador de negras realizard dos movimientos: El movimiento de su pieza negray
después el movimiento de la pieza blanca del contrincante.
e Al mover la pieza del contrincante, se recomienda realizar una “travesura”, es
decir, una mala jugada para arruinar la posicién contraria.
e Gana el jugador que se come primero el rey contrario.

Cierre. Los alumnos jugardn contra sus compafieros en modo “travesura”. Se recomienda realizar
un torneo simbdlico.
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FICHA: 62
Travesura.

Variantes de la actividad:

No existe una variante para este juego.

éQué necesito saber?
Conceptos basicos de apertura.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 63
Tiro loco.

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Potencia el ataque en el juego, al aprovechar la oportunidad de
mover dos piezas por turno, usando la dinamica del Tiro Loco.

Correspondencia curricular:
Desarrollar un sentido positivo de
si mismo y aprender a regular sus

emociones (Educacién Preescolar).

Desarrollar habilidades y
estrategias para la expresion, la
regulacién y la gestion de
emociones, el reconocimiento de
las causas y efectos de la
expresion emocional; la tolerancia
a la frustracion y la templanza
para postergar las recompensas
inmediatas (Educacion Primaria).

Materiales:

Tablero mural.
Software: Chessmaster.
Reloj.

Secuencia didactica:

Inicio. Hablar sobre la posibilidad de tener un poder extra durante una partida de ajedrez: équé
movimiento especial le agregarias al juego?

Desarrollo. Explicar al alumno la dinamica del tiro loco, el cual es realizar un movimiento extra en
Su propio turno.

e Eljugador de blancas realizard dos movimientos con sus propias piezas, alternando
el turno con el jugador de negras, quien también en su mismo turno podra realizar
dos movimientos.

e Laregla principal es que no podra mover la misma pieza en el mismo turno, es
decir: Siinicia jugando Cf3, no podrd mover ese caballo, sino hasta el siguiente
turno.

e Gana el jugador que logre capturar al rey contrario.

Cierre. Los alumnos jugardn contra sus compafieros en modo “travesura”. Se recomienda realizar
un torneo simbdlico.
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FICHA: 63
Tiro loco.

Variantes de la actividad:

Existe el tiro loco extremo donde se va incrementando el
numero de jugadas por turno es decir: Turno 1, se hace 1
jugada, turno 2 se realizan 2 jugadas, turno 3, se realizan 3
juagadas etc.

¢Qué necesito saber?

Conceptos basicos de apertura.
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FICHA: 64
Ejercicio de las 8 damas

Intencién didactica.

El educando:

Minimiza los puntos ciegos en el tablero de ajedrez, a partir de
reconocer el potencial de la Dama, en funcién de su capacidad de
ESNA]J movimiento.

Correspondencia curricular: Secuencia didactica:
Comprender las relaciones
entre los datos de un Inicio. Comentar con los alumnos cudntas reinas se puede tener en un juego. La respuesta es 9 reinas,
problemay usar porque hay 8 peones mas la reina que ya se tiene en el juego. Preguntar qué harian si tuvieran tantas
procedimientos propios para | reinas en el tablero.

resolverlos (Educacion

Preescolar). Desarrollo. El juego de las 8 damas consiste en colocar a las 8 en el tablero sin que se coman entre ellas.
e Eljuego se realiza con los 8 peones blancos, pues no se cuenta con 8 damas en el

Usar e interpretar tablero mural.

representaciones para la e Seentrega un pedn a 8 alumnos diferentes para que pase uno por uno a colocar una

orientacion en el espacio, dama en el tablero mural.

para ubicar lugares y para e EL juego termina cuando ya no es posible colocar mas damas sin que se coman entre

comunicar trayectos ellas. Si se logra poner las 8 damas, se considera un buen resultado.

(Educacion Primaria).

Materiales: Cierre. Los alumnos en sus propios tableros, trabajan en equipo intentando colocar las 8 damas en sus

Tablero mural. tableros. El tiempo aproximado es de 5 minutos. De 6 damas en adelante se considera un buen
resultado.

Variantes de la actividad: ¢Qué necesito saber?

Ejercicio con 5, 6, 7 y finalmente 8 damas. Movimiento de la Dama.

LUDEA™
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FICHA: 65
Guillotina.

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Incrementa la velocidad de juego mediante partidas en que su
tiempo progresivamente se reduce y enfrentando a la mayor
cantidad de jugadores posible.

Correspondencia curricular:
Desarrolla las nociones de tiempo
y espacio para comprensién de los
principales hechos y procesos de
la historia de México y del mundo
(Educacién Basica).

Materiales:
Tablero mural.
Reloj.

Secuencia didactica:

Inicio. En esta actividad debe participar el maestro con sus alumnos, donde jugara él o el mejor de
sus alumnos.

Desarrollo. La guillotina es un juego donde el reloj de un jugador nunca se ajustard a 5 minutos,
sino por el contrario su tiempo siempre ira bajando, y enfrentara al mayor nimero de jugadores
gue sea posible.
e Ambos jugadores inician con 5 minutos. El jugador principal (A), llevara blancas.
e Eljugador A vencié al jugador B, por lo que es el turno del jugador C, quien
enfrentard al jugador A. El jugador C tendra 5 minutos y el jugador A, el tiempo
gue le haya quedado después de enfrentar al jugador B.
e Eljugador A vencié al jugador C, por lo que es el turno del jugador D, quien
enfrentard al jugador A. El jugador D tendra 5 minutos y el jugador A, el tiempo
gue le haya quedado después de enfrentar al jugador C.
e laguillotina termina cuando el jugador A pierde por tiempo o le capturan al rey.

Cierre. Se hacen equipos de 4 alumnos donde cada uno de ellos tendra la guillotina y gana el
jugador que logre vencer a mas compaieros.
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FICHA: 65
Guillotina.

LUDEA™

Variantes de la actividad:

El tiempo puede ser inicialmente de 10 minutos,
dependiendo del nimero de jugadores al que se enfrente y
se va disminuyendo ante cada guillotina nueva.

¢Qué necesito saber?

Uso del reloj.
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FICHA: 66
Hilos de Ariadna.

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Juega partidas simultaneas en varios tableros al mismo tiempo,
contra un mismo oponente, con un tiempo limite de un minuto
por cada tablero, para incrementar su velocidad de juego.

Correspondencia curricular:
Desarrolla las nociones de tiempo
y espacio para comprensién de los
principales hechos y procesos de
la historia de México y del mundo
(Educacion Basica).

Materiales:
Relojes entre 6y 10.

Secuencia didactica:

Inicio. Se narra una breve historia o anécdota relativo a la creacién de la modalidad de El juego de
hilos de Ariadna, bautizado asi por el escritor Juan José Arreola.

Desarrollo. Los hilos, se juegan en varios tableros simultdneos solo por 2 jugadores. A diferencia de
las partidas simultaneas donde 1 jugador enfrenta a varios a la vez.

e Se recomienda usar minimo 6 tableros y maximo 10 tableros.

e La mitad de los tableros se colocaran con blancas de un lado y la otra mitad con el
color negro.

e Ambos jugadores se colocan a los extremos donde se encuentra el color negro.

e Eljuego inicia cuando los jugadores inician el tiempo del rival y al llegar al tablero
con piezas blancas realizan su movimiento.

e Existe una sincronizacién, la cual puede romperse porque un jugador mueve mas
rapido que el otro. En este caso, el reloj servira como guia para saber de quién es
el turno.

e Serecomienda jugar a 5 minutos, agregando un minuto por cada tablero extra que
se coloque, es decir, si hay 10 tableros, se pondran 10 minutos por relo;j.

Cierre. Se organizardn juegos de 2 participantes. Este juego se recomienda realizar con grupos
pequeiios.
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FICHA: 66
Hilos de Ariadna.

LUDEA™

Variantes de la actividad:
El juego puede realizarse con 4 tableros inicialmente e ir
agregando mas tableros conforme se domina el juego.

éQué necesito saber?

Quién creé el juego hilo de Ariadna y en
qué condiciones o circunstancia historica.
Uso del reloj.

Simultaneas.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 67
Mate Loyd

Intencién didactica.

El educando:

Comprende que no es conveniente sacar al Rey del castillo en los
primeros movimientos del juego, identificando las consecuencias

ESNA]J que conlleva una decision asi.
Correspondencia curricular: Secuencia didactica:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver Inicio. Introduciremos el tema a través de la teoria del castillo y de lo que representa el Rey en el

problemas usando herramientas juego.
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias | Desarrollo. Al ser Mate Loyd un mate breve, sencillo y poco comun (cuatro jugadas), le permite al

(Educacion Basica). docente explicarlo en el tablero mural y, ademads, crear alguna historia o generar una actividad en
un tablero gigante de patio, reproduciendo la partida a través de que los alumnos sean las piezas.
Razonar deductivamente. Es importante que el docente se aprenda la partida sin necesidad de leerla al momento de
ensefiarla. Mate Loyd:
Materiales: 1. f3-e5
2. Rf2-h5
1. Tablero Mural. 3. Rg3-h4d+
4. Rgd-d6++

2. Tablero de patio.
Cierre. Dentro de las conclusiones que se pueden trabajar en consenso, el docente debe hacer

3. Ajedreces. énfasis en los conceptos de apertura y de los errores de partida.

4. Libro Aprendamos Ajedrez,
pagina 40.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 67
Mate Loyd

Variantes de la actividad:

Antes de dar comienzo con la parte practica de la sesién, los
alumnos sentados en parejas, realizardn las jugadas del
mate de Loyd en sus tableros. Se recomienda anotar las
jugadas en un pizarrén como apoyo, promoviendo la
reproduccion alternando colores y sin necesidad de leerlas.

éQué necesito saber?

Anotar y leer una partida. Manejar los
siguientes temas:

La Teoria del Castillo, conceptos bdsicos de
la apertura y errores de partida.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 68
Escuadra

ESNA]J

Intencion didactica.

El educando:

Aplica la tactica de la escuadra, una vez que descubre el potencial
de la Dama en el tablero.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

1. Tablero Mural.

2. Ajedreces.

3. Libro Aprendamos Ajedrez.

4., Defensores del Tablero
(aplicacion).

Secuencia didactica:

Inicio. Invitemos al grupo a reflexionar sobre las virtudes de la Dama, su valor, importancia y
movimiento. Al ser la fusidn de la torre y el alfil, la Dama es la Unica pieza que tiene la cualidad de
atacar en escuadra, es decir, amenazar a dos 0 mas piezas a la vez, mezclando la vertical con la
horizontal y la diagonal. Existe infinidad de ejemplos, tanto en posiciones y problemas, asi como en
partidas acerca de la escuadra como tactica.

Desarrollo. En el tablero mural, explicaremos la siguiente secuencia de jugadas:

1. e4d-e5

Dh5 —g6

3. Dxe5+y se origina una escuadra en el momento que la Dama ataca a la Torre y Rey al
mismo tiempo.

N

*Un ejercicio que se puede emplear para la comprensiéon del tema, es vaciar el tablero
mural y colocar por ejemplo dos piezas negras, un caballo en b7 y un alfil en h4, la
actividad consiste en darle a un alumno la Dama blanca y que la coloque en una casilla
donde haga escuadra (soluciones: De4, Dh1, Dh7, Db4)

Cierre. Debemos alentar a los alumnos en el uso y cuidado de la Dama, como la pieza mas fuerte
del tablero. Mantenerse alerta es esencial para obtener el mayor provecho posible.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 68
Escuadra
Variantes de la actividad: éQué necesito saber?
Es posible reforzar el tema mediante la revisién de la partida
del juguete de Murphy (movimiento 7 de blancas, Db3); Anotar y leer una partida; identificar

jugar taxis en sus diferentes modalidades (en la introduccién | casillas-coordenadas.
de la Dama al tablero). Desarrollar torneos de Peones vs
Dama. Aplicacion: Defensores del tablero.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 69
Conceptos de final

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Aplica los conceptos bdsicos del final, distinguiendo el momento
de dicha fase.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

1. Tablero Mural.

2. Software Aprendamos Ajedrez.
3. Método Tlamatinimeh.

4. Ajedreces.

Secuencia didactica:

Inicio. Para atrapar la atencion de los alumnos, la sesion comenzara con el video de las tres fases
del juego de la ESNAJ. Ante ello, hablaremos de manera muy breve sobre la apertura, el medio
juego y el final.

Desarrollo. Una vez que hayamos dejado claro en qué momento entramos a la fase final,
trabajaremos con los conceptos o estrategias de final que nos aporta el video musical y el folleto
del Método Tlamatinimeh.

e Considerar al Rey como pieza de ataque (en la ausencia de las Reinas).

e Incursion de las torres en las uUltimas filas (atacando y debilitando a los peones).
e Buscar la coronacidn de los peones.

e Bloquear accesos a la pieza (principalmente al Rey).

e Considerar el Zugswang.

e Cuantificar los movimientos de las piezas.

Cierre. El final es una fase que implica mucho calculo, aplicando correctamente los conceptos y el
acervo técnico (cdmo coronar un pedn, mate de Torre y Rey, mate de la escalera, técnica del
espejo, etc.), lograremos un desenlace éptimo en nuestras partidas.
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FICHA: 69
Conceptos de final

Variantes de la actividad:

El final se puede perfeccionar a través de ejercicios o
partidas donde solamente se ocupen a los Peones y al Rey,
en ese tenor se pueden incorporar algunas piezas, por
ejemplo: Rey, 8 peones y torres para ambos lados o también
se pueden generar combinaciones, Rey, 8 peones y Dama
para las blancas, contra Rey, 8 peones, 2 Alfiles y un Caballo
para negras.

¢Qué necesito saber?

e lacoronacion

e Zugzwang (obligacion de mover)
e Captura al paso

e Elacervo técnico de los finales
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 70
Estrategia cuando se va ganando o perdiendo

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Define y ejecuta un plan de accidn a partir de evaluar la posicidn
gue enfrenta (ventaja o desventaja) en la partida de ajedrez.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Razonar deductivamente.

Materiales:

1. Tablero Mural.

2. Ajedreces y Relojes.

3. Método Tlamatinimeh (fases del
juego y valores de las piezas, de

los tiempos o movimientos y
estructura de peones).

Secuencia didactica:

Inicio. En toda partida se gana, se empata y se pierde, por lo que, al momento de jugarlas,
podemos ir ganando, parejos o perdiendo. Los conceptos generales de las tres fases del juego,
estdn basados en posiciones equilibradas o igualadas. Es indispensable ensefiarles a nuestros
alumnos que existen conceptos o estrategias aplicables al momento de ir ganando o perdiendo.

Desarrollo. El docente invita a un alumno a pasar al frente, para jugar una partida en el tablero
mural que sera observada por todo el grupo (puede ser maestro contra el alumno o convocar a dos
alumnos, enfrentandose entre si). La idea es que la partida sea comentada y se vayan dando a
conocer los conceptos.

*Conceptos que se aplican al tener ventaja: Simplificar (cambiar piezas); Abrir la posicion
(generando espacios, columnas y diagonales abiertas); Acelerar el comienzo de la fase
final; Considerar en regresar parte de la ventaja para facilitar el triunfo; No confiarse y/o
jugar sobrado; Fijarse en el plan del oponente (estar muy alertas a los jaques o a las
jugadas que parezcan inofensivas)

*Conceptos en desventaja o inferioridad: No cambiar piezas; Encerrar la posicion;
Complicar y obstaculizar el plan del oponente; Aburrir y desesperar, al contrario; Esperar y
apostar a los errores del adversario para equilibrar el juego; Jugar rapido para que el
tiempo sea un aliado; No rendirse; Considerar el ahogado.

Cierre. La parte psicolégica en ambas situaciones es fundamental. Estos conceptos deben
trabajarse de manera sistematica y constante, principalmente cuando se participa en torneos.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 70
Estrategia cuando se va ganando o perdiendo
Variantes de la actividad: ¢Qué necesito saber?
Considérese establecer partidas con Handicap (desventaja), e Valores de las piezas, tiempos y
esto ayuda a generar retos y a que los alumnos avanzados estructura de peones.
se nivelen con los principiantes. Ejemplos: dar pieza(s) de e Jugary programar el reloj.

ventaja, es decir, el jugador mas fuerte juega sin la Dama o
dos Torres, o Caballo y Alfil, etc. También se puede jugar a

diferentes tiempos, 5 minutos blancas contra 1 minuto de

negras, etc.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 71
Apertura Inglesa

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Utiliza la apertura inglesa como una de las diferentes formas para
iniciar una partida, reconociendo las ventajas que tiene al
principio del juego.

Correspondencia curricular:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Elegir la forma de organizaciony
representacién —tabular,
algebraica o gréfica— mas
adecuada para comunicar
informacién matematica
(Educacién Secundaria).

Materiales:

1. Tablero Mural.
2. Pizarrén.

3. Ajedreces.

4. Libro Aprendamos Ajedrez.

Secuencia didactica:

Inicio. La apertura inglesa exhibe la posibilidad de iniciar una partida abriendo la ventada de la
Dama (c4) y no las puertas de castillo (e4 o d4); es importante generar una reflexién con los
alumnos acerca de los cuatro principales movimientos para comenzar una partida por parte de
blancas (e4, d4, c4 y Cf3), apegandonos al enfoque de la teoria del castillo y de los errores de
partida.

Desarrollo. En el libro Aprendamos Ajedrez (pagina 152), nos presenta 12 jugadas de la apertura
inglesa, dependiendo de la edad o del nivel del grupo, el docente decidira si trabaja ese nimero de
movimientos o reduce las mismas (8 o 6). Las jugadas se deberan anotar en el pizarrén del aulay
se reproducirdn en el tablero mural. Fomentemos que los alumnos escriban la apertura en alguna
libreta de notas y posteriormente las transfieran a un tablero.

Apertura Inglesa: 1. c4-e5, 2. Cc3-Cc6, 3. Cf3-Cf6, 4. g3-d5, 5. cxd5-Cxd5, 6. Ag2-Cb6, 7. 0-0-
Ae7, 8. d3-0-0, 9. a3-Aeb6, 10. B4-Cd4, 11. Ab2-Cf3, 12. Af3-c6

Cierre. Debemos concientizar a los alumnos que las aperturas nos muestran una forma dptima de
comenzar una partida, principalmente para que lleguemos a un medio juego con posibilidades
reales y favorables.
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FICHA: 71
Apertura Inglesa

Variantes de la actividad:

Promovamos partidas rdpidas o torneos de apertura
forzada, poniendo como eje la obligatoriedad del tema
trabajado, ejemplo: si los alumnos se aprendieron toda la
apertura, las primeras 12 jugadas seran forzadas
(respetando al pie de la letra la secuencia de la teoria),
llegando al movimiento 13, podran continuar de forma libre
hasta finalizar el encuentro.

¢Qué necesito saber?

e Comprender los conceptos basicos
de la apertura, la teoria del castillo
y los errores de partida.

e Anotary leer partidas.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 72
Defensa India de Rey

Intencién didactica.

El educando:

Ejemplifica cada una de las variantes de la Defensa India del Rey,
destacando las ventajas y desventajas de las mismas al momento

ESNA] de la apertura del juego, asi como explicando su razén de ser.
Correspondencia curricular: Secuencia didactica:
Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver Inicio. Siguiendo con la tematica de las aperturas, la Defensa India de Rey es una de las principales

problemas usando herramientas opciones para enfrentar 1. d4; las negras construyen una capilla (Fianchetto) en el flanco del Rey.
matematicas, tomar decisiones y
enfrentar situaciones no rutinarias | Las tres primeras jugadas de la defensa son:

(Educacion Basica). 1. e4-Cf6
2. c4-g6,
Elegir la forma de organizaciony 3. Cc3-Ag7 (capilla constituida).
representacién —tabular,
algebraica o gréfica— mas Desarrollo. Apoyandonos nuevamente en el libro Aprendamos Ajedrez (pdgina 155),
adecuada para comunicar encontraremos un estudio mas completo de dicha apertura, ya que, dentro de la misma, nos
informacién matematica plantea cuatro diferentes variantes o alternativas: Fianchetto, Ataque de los Cuatros Peones,
(Educacion Secundaria). Samisch y Sistema Clasico. Cada tema o variante, por lo menos requiere de una sesion para su
Materiales: adecuada comprensién. Se sugiere el uso del tablero mural para la revisidn y explicacion de los
temas, como complemento, seria conveniente que los alumnos tengan una copia de la pagina del
1. Tablero Mural. libro en mencioén, con la finalidad de ponerlos a recortar todos los cuadros y los peguen en la
libreta de notas, con ello podrdn reproducir cada variante en los tableros (si no se cuentan con
2. Ajedreces. copias, se pueden realizar los esquemas en su cuaderno, ocupando un color diferente en cada
uno).

3. Libro Aprendamos Ajedrez.
Cierre. Las aperturas tienen un sentido légico que van de la mano con los conceptos o estrategias
de la primera fase del juego. Fomentemos que los alumnos encuentren la razén y el propdsito de
los movimientos y no porque es una obligacién el hecho de aprendérselas, recordando cada jugada
sin ningun sentido.
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FICHA: 72
Defensa India de Rey

Variantes de la actividad:

Promovamos partidas rdpidas o torneos de apertura
forzada, poniendo como eje la obligatoriedad del tema
visto, estableciendo el nimero de jugadas conforme al nivel
o edad de los sujetos cognoscentes. Ejemplo: si los alumnos
trabajaron hasta el movimiento 8 de la variante Samisch
(respetando al pie de la letra la secuencia de las jugadas),
llegando al movimiento 9, podrdn continuar de forma libre
hasta finalizar el encuentro.

¢Qué necesito saber?

e Comprender los conceptos basicos
de la apertura, la teoria del castillo
y los errores de partida.

e Anotary leer partidas.
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 73
Pegaso y Unicornio

ESNA]J

Intencion didactica.

El educando:

Asocia el valor y la fuerza de las piezas con su desplazamiento en el
tablero, para crear asi una estrategia y tacticas de incrementen sus
posibilidades de ganar la partida.

Correspondencia curricular:
Comprender las relaciones
entre los datos de un problema
y usar procedimientos propios
para resolverlos (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio, para
ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:
1. Tablero Mural.

2. Ajedreces y relojes.

Secuencia didactica:

Inicio. Atraparemos la atenciéon de los alumnos, preguntandoles si les gustaria tener unicornios o
Pegasos en vez de caballos. El tema de ambos seres mitoldgicos suele ser muy interesante en especial
para las nifias y los nifos.

Desarrollo. Explicaremos en el tablero mural, el juego-variante: “Ajedrez con Pegasos o Unicornios”,
utilizando todas las piezas y con el mismo objetivo de capturar o dar jaque mate al Rey; los caballos
seran reemplazados por Pegasos o por unicornios o por ambas, es decir, puedes tener uno y uno. Los
Pegasos se mueven como un caballo y como una torre, en el caso de los unicornios, su
desplazamiento es como caballo y alfil. Te sugerimos que ocupes plastilina o algin material que les
ayude a los alumnos para colocarles un cuerno en la cabeza de los caballos en el caso de los
unicornios y unas alas para identificar a los Pegasos.

Cierre. Los Pegasos como los unicornios, son piezas que superan la fuerza de las torres, el valor del
Pegaso es de 9.5 y el del unicornio es de 8 puntos. La coronacién de los peones considera en
convertirse en alguna de esas dos piezas. La parte de la creacién de dichas piezas, puede ser muy
entretenido, considérese un premio o reconocimiento al Pegaso o unicornio mejor creado.
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FICHA: 73
Pegaso y Unicornio

Variantes de la actividad:

-El docente podra proponer el juego del Pegaso o
Unicornio, combinandolo con otras variantes trabajadas.
Por ejemplo, con el Ajedrez Fischer (modificando la
colocacién de las piezas de la fila 1y 8). También se puede
jugar Taxis individual, Taxis, Avidn, Tiro Loco, torneos,
simultaneas, etc.

¢Qué necesito saber?

La Dama se mueve como una Torre y un
Alfil, lo que no se permite es combinar
ambos movimientos en un turno, por lo
mismo, puede ser tomada de ejemplo para
explicar y comprender el movimiento del
Pegaso y del Unicornio (no pueden
combinar el movimiento del Caballo con el
del Alfil (Unicornio) y el de la Torre
(Pegaso).
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PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 74
Expansidn

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Cambia sus prioridades y estrategias de ataque y defensa, al comprender
la tematica y reglas del juego de ajedrez en la modalidad de Expansidn.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar un sentido
positivo de si mismo y
aprender a regular sus
emociones (Educacion
Preescolar).

Desarrollar habilidades y
estrategias para la
expresion, la regulacién y
la gestién de emociones, el
reconocimiento de las
causas y efectos de la
expresiéon emocional; la
tolerancia a la frustracion
y la templanza para
postergar las recompensas
inmediatas (Educacion
Primaria).

Materiales:

1. Tablero Mural.
2. Ajedreces.
3. Pizarrén.

Secuencia didactica:

Inicio.

Su nombre y significado lo dice todo, la expansion es la ampliacién del espacio que ocupa algo, es decir, se
trata del crecimiento territorial de una nacién o un imperio a partir de la conquista. En el caso del ajedrez
expansion, gana el jugador que deje al oponente sin piezas o en su defecto, en el caso de que la posicion
no pueda continuar, se le otorga el triunfo a el que tenga mas piezas (si tienen el mismo nimero ambos
bandos, es empate).

Desarrollo.

El juego es muy sencillo de instruir, otra manera de llamarlo seria “ajedrez exterminio”; el Rey es una pieza
mas, puesto que, si lo capturas o das jague mate, el juego continda hasta alcanzar el objetivo por alguno
de los jugadores, capturar todas las piezas adversarias.

Utilicese el tablero mural para su explicacidn y/o andtese en el pizarrdn las reglas claves o basicas del
juego.

Cierre.

Aunque se apega mucho a las reglas y estrategias del ajedrez clasico, el simple hecho de que el objetivo
cambia, las prioridades en el proceso de la toma de decisiones, dan un giro de 180°; el Rey pasa a un plano
inferior y los planes de ataque como de defensa, tendran que ser diferentes a lo acostumbrado.
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FICHA: 74
Expansion

LUDEA™

Variantes de la actividad:

Es posible jugar ajedrez expansiéon, apoyandonos de otras
variantes, por mencionar algunas:

Torneo del tema visto, partidas rapidas contra reloj, dobles,
tiro loco, etc.

7 pilares de la estrategia
en ajedrez

FRTHACTUNAS
0 PEOMIS @,

TIPS BE CENTRO @

|
i
i
i
i
S

PLOMED Crpass

éQué necesito saber?

e Los movimientos reglamentados
del ajedrez.

e Eljaquey el jague mate no existen,
en esta modalidad de juego.

e ElRey es una pieza mas y su valor
oscilaenunrangode4a4.5
puntos aproximadamente.

155


https://www.google.com.mx/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiEnJDv5cHiAhU0JzQIHePQDqwQjRx6BAgBEAU&url=/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://capakhine.es/index.php/blog/150-7-pilares-de-la-estrategia-en-ajedrez&psig=AOvVaw0weuC_4bMShabi5kO7mcGb&ust=1559255429717969&psig=AOvVaw0weuC_4bMShabi5kO7mcGb&ust=1559255429717969

PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 75
Cambio de reglas y roles

ESNA]J

Intencién didactica.

El educando:

Analiza las diferentes situaciones y escenarios que se plantean en la
actividad propuesta, adaptando entonces su estrategia y tacticas a las
nuevas circunstancias del juego.

Correspondencia curricular:
Desarrollar un sentido
positivo de si mismo y
aprender a regular sus
emociones (Educacion
Preescolar).

Desarrollar habilidades y
estrategias para la expresion,
la regulacién y la gestién de
emociones, el reconocimiento
de las causas y efectos de la
expresién emocional; la
tolerancia a la frustracidny la
templanza para postergar las
recompensas inmediatas
(Educacion Primaria).

Materiales:
1. Ajedrecesy relojes.

2. Juegos de los vientos.

Secuencia didactica:

Inicio. Cambio de reglas y roles, es una actividad que tendrd en suspenso e incertidumbre a los
alumnos, por lo que puede ser muy atractiva, pero a la vez frustrante, aunque en realidad es todo un
reto que se debe aceptar y tratar de superar.

Desarrollo. Se puede llevar a cabo un torneo o simplemente pedirles a los alumnos se enfrenten entre
si. La tematica de la actividad se basa en que constantemente se van a cambiar las reglas o los roles.
Ejemplo: en la primer partida se jugara sin caballos por ambos lados, al minuto de juego (o a un tiempo
que el profesor considere conveniente), se les solicita que detengan los relojes y que saquen a las
Damas, (si alguien tenia Dama de ventaja, al quitarla, equilibrara el juego y por lo tanto, el que no la
tenia saldra beneficiado), en otro momento de la partida, nuevamente se da la instruccién de poner en
pausa el reloj y se les ordena que se cambien al lugar del oponente, es decir, si llevabas blancas, ahora
tendras las negras y la partida continuara en la posicién en la que iban (aqui ocurre que si uno iba
ganando, al cambiarse se enfrenta a una situacion en desventaja, teniendo como reto remontar la
misma). El docente tiene el control de la actividad, el cambio de lugar se puede dar a la derechaoala
izquierda, cambiando al rival en turno. La cuestion es que los alumnos no deben tener conocimiento de
lo que vaya a pasar para que no puedan tomar ningun tipo de ventaja al respecto (suele ocurrir que
empiezan la partida y se equivocan a propdsito, esperando el cambio al lugar del oponente). Cada
ronda debe ser diferente.

Cierre. Entre mas creativo e impredecible sea el docente, la actividad resultard muy interesante y
divertida. Aprovechemos para trabajar el tema de la tolerancia a la frustracidn. Cambios de reglas y
roles, es una actividad que resulta muy exitosa en las empresas por el enfrentamiento a distintos
escenarios.
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FICHA: 75
Cambio de reglas y roles

Variantes de la actividad:

Dentro de los cambios en las reglas y roles, practicamente
es permisible la integracién de cualquier variante del
ajedrez o juego de inteligencia (juego de los vientos).

éQué necesito saber?

Las reglas del juego a emplearse.

Ser claro y especifico en las modificaciones
que se generen en la actividad, las mismas
deben estar previstas por el o la docente.
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FICHA: 76
Ejercicio de las cinco Damas

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Incrementa su capacidad de percepcién sobre el tablero, al resolver cémo
cubrir todas las casillas utilizando Damas.

Correspondencia
curricular:

Comprender las relaciones
entre los datos de un
problemay usar
procedimientos propios
para resolverlos
(Educacion Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacién en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:
1. Tablero Mural.
2. Ajedreces.

Secuencia didactica:

Inicio. ¢ Cuantas Damas, como minimo, se necesitan para cubrir todas las casillas del tablero?
Con esa pregunta iniciamos la clase y dejemos trabajar la imaginacién de nuestros alumnos,
escuchando las diferentes respuestas.
La respuesta correcta es 5.

Desarrollo. Basandonos en la experiencia de las ocho damas, trataremos de resolver el problema de
manera grupal en el tablero mural y posteriormente propiciar que lo resuelvan en los tableros (de manera
individual o en parejas). Existen muchas soluciones al respecto. A continuacion, presentamos dos
posiciones resueltas con enfoques distintos:
e El primer ejemplo es Da2, Db7, De3, Df6 y Dh5 (aqui las Damas no se atacan entre si).
e Otra posible solucion: Da8, Dc6, Dd5, De4 y Dg2 (las Damas se atacan entre si y cumplen con el
objetivo de abarcar todas las casillas del tablero).

Cierre. Es tal la capacidad de la Dama, que el presente ejercicio se puede desarrollar en un tablero de 9x9,
10x10 y 11x11, teniendo la misma premisa o respuesta: cinco Damas.

Variantes de la actividad: ¢Qué necesito saber?

-Movimiento de la Dama.

-Capacidad para evaluar posiciones
correctas y, en caso de no hacerlo, mostrar
la inconsistencia de la solucidn presentada.

En cartulinas, hojas de rotafolio o en el mismo pizarrén,
elabérese tableros de 9x9, 10x10 y 11x11, para resolver el
mismo problema.
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FICHA: 77
Xiang - Qi

ESNA]

Intencién didactica.

El educando:

Crea estrategias efectivas para ganar partidas de Xiang — Qi, mediante la
combinacion diversificada del movimiento de las piezas del juego.

Correspondencia
curricular:

Explicar caracteristicas de
las sociedades para
comprender las acciones
de los individuos y grupos
sociales en el pasado, y
hacerse consciente de sus
procesos de aprendizaje
(Educacion Basica).

Materiales:

Tableros de Xiang —Qi

Secuencia didactica:

Inicio. Realizar una introduccion al juego comentando que el ajedrez hindl (ajedrez tradicional) y el Xiang
Qi son juegos de la misma familia, es decir, ambos son descendientes del Chaturanga y por ello tienen
muchas coincidencias; pudiendo mencionar que son juegos de estrategia, que se juegan sobre un tablero en
donde el objetivo es capturar al general y que lo mas complicado de éste serd conocer los caracteres.

Explicar algunas generalidades como que el juego se practica en un tablero con 10 lineas horizontales y
nueve verticales, que las piezas se ubican en las intersecciones, que en el centro de cada lado del tablero se
sitda un cuartel y que entre la quinta y la sexta fila se encuentra el rio, que divide el tablero en dos.

LaLd
Can

€3
&

Desarrollo. Mostrar el video Aprende a jugar Xiang Qi, https://www.youtube.com/watch?v=PYmMIXf-vrQ,
de la Escuela Nacional de Ajedrez.
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Reforzar lo que captan los educandos, comenzando por mostrar todos los caracteres, tratando de encontrar
una forma comun para que la asocien y sea mas facil recordarla.

Carro de guerra o torre negro

Carro de guerra o torre rojo

Carruaje o caballo rojo Carruaje o caballo negro

Elefante, ministro o alfil rojo Elefante, ministro o alfil negro

Guardia o Consejero negro

Guardia o Consejero rojo

General o Rey rojo General o Rey negro

Catapulta o cafién rojo Catapulta o cafidén negro

Dlejejelslelo
[ EE A EEE

Peon rojo Pedn negro

Al comienzo de la partida las fichas son colocadas de izquierda a derecha en el siguiente orden: carro de
guerra, carruaje, elefante, consejero, general, consejero, elefante, carruaje y carro de guerra. Dos lineas
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adelante y en vertical al carruaje estan las dos catapultas, mientras que en la cuarta fila se sitdan los cinco

peones.

Reglas del juego:

El Carro de Guerra se mueve como la torre del ajedrez, en lineas verticales y horizontales el numero
de intersecciones que desee.

El Carruaje se mueve una interseccién en direccion horizontal o vertical, seguida por un avance
exterior en diagonal de una casilla.

El Elefante se mueve dos intersecciones en diagonal, siempre y cuando el punto intermedio esté
vacio. No puede atravesar el rio.

El consejero se mueve una interseccién en diagonal, no puede salir del cuartel.

El General se mueve una interseccion en direccién horizontal o vertical, no puede salir del cuartel y
no puede tener visidn directa con el general del oponente, es decir si estan en la misma columna
debe haber al menos otra ficha ellas dos.

La Catapulta se mueve igual que el carro de guerra, pero sélo puede capturar si salta sobre otra
pieza que se encuentre en la linea de ataque. La pieza que se interpone, conocida como plataforma
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del cafién, puede pertenecer a cualquier bando. El cafidén sélo puede saltar si realiza una captura, y

no puede saltar sobre dos o mas piezas.

e ElPedn se mueve unainterseccién hacia adelante si se halla en su propio campo; en campo enemigo
pueden también mover una interseccion en forma horizontal. No puede retroceder, y al llegar a la
Ultima linea enemiga sélo se mueve en forma lateral. No hay coronacidn.

La partida termina cuando un jugador da jaque mate a su oponente. No existe el rey ahogado en Xiang Qi
ya que en la situacidn en que un bando se halla sin movimiento legal, pierde la partida. También, si el pedn
llega al centro del cuartel general del otro jugador este jugador gana la partida.

Mostrar nuevamente el video Aprende a jugar Xiang Qi, https://www.youtube.com/watch?v=PYmMIXf-vrQ,

de la Escuela Nacional de Ajedrez.

Cierre. Hacer una breve dindmica preguntando qué pieza es cada cual, y cobmo es que se mueve, para
después ver a los chicos jugar en los tableros, aclarando cualquier situacién para que puedan lograr el

objetivo.

Variantes de la actividad:

Ajedrez hindu (tradicional), ajedrez coreano (Janggi), ajedrez
japonés (Shogi), ajedrez tailandés (Markuk)

¢Qué necesito saber?
Reglas basicas sobre el Xiang Qi.

Jugar ajedrez, conocimientos sobre el jaque
mate y el rey ahogado.

Como se realiza la coronacién en el ajedrez
hindu.

162



https://es.wikipedia.org/wiki/Ahogado_(ajedrez)
https://www.youtube.com/watch?v=PYmMIXf-vrQ

PROYECTO CLUB LUDEA

FICHA: 78
Hepte

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Selecciona la mejor estrategia para ganar, a partir del analisis de las
oportunidades que cada movimiento de sus piezas genera al jugar Hepte.

Correspondencia
curricular:

Explicar caracteristicas de
las sociedades para
comprender las acciones
de los individuos y grupos
sociales en el pasado, y
hacerse consciente de sus
procesos de aprendizaje
(Educacion Basica).

Materiales:

Tableros de Hepte

Secuencia didactica:
Inicio. Comenzar introduciendo a los alumnos al juego comentando su precedencia (derivados del juego
Pente, cuyo origen se remonta a 1977 en una pizzeria de Oklahoma en la que jugaban mientras esperaban

su orden), las coincidencias que tiene con el juego del Gato, Gomoku y Pente para motivarlos a jugar.
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El juego se juega sobre un tablero reticular de 19x19, las piezas se colocan dentro de las casillas y al inicio
del juego este se encuentra vacio.

163


https://www.google.com.mx/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwj1xsSUveLiAhWE_p8KHTwTDDkQjRx6BAgBEAU&url=http://www.iggamecenter.com/info/es/connect6.html&psig=AOvVaw2gcJSb_Jk37ytQHtbWwmr0&ust=1560378090470540

PROYECTO CLUB LUDEA

Desarrollo. Los jugadores eligen el color de las gemas con las que van a jugar y deciden quien comienza el
juego. Una vez que comience uno de ellos se alternaran turnos.

El objetivo del juego es colocar 7 fichas en una linea continua vertical, horizontal o diagonal, o bien,
capturar 15 piezas del oponente; un jugador puede capturar las piezas del oponente si rodea vertical,
horizontal o diagonalmente una fila continua de dos y sélo dos fichas adversarias. Las piezas capturadas
son retiradas del tablero.

Una vez terminada la explicacién, se recomienda mostrar una partida de ejemplo y hacer una dindmica de
preguntas para aclarar cualquier duda.

Cierre. Posteriormente invitarlos a que jueguen y supervisar que lo hagan de forma adecuada.

Variantes de la actividad: ¢Qué necesito saber?

Gomuku, Pente. Reglas basicas del juego.
Jugar Gomoku.
Jugar Pente.

LUDEA™
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FICHA: 79
Awelé

ESCUBLANACIUNAL
DE AIDREZ

Intencién didactica.

El educando:

Desarrolla estrategias para obtener la mayor cantidad de semillas durante
las partidas de Awelé u Oware, respetando integramente las reglas del

ESNA] juego.
Correspondencia Secuencia didactica:
curricular:

Explicar caracteristicas de
las sociedades para
comprender las acciones
de los individuos y grupos
sociales en el pasado, y
hacerse consciente de sus
procesos de aprendizaje
(Educacion Basica).

Materiales:

Tableros de Awelé

Inicio. El docente introducira al alumno al juego comentado que el Awelé es un juego de la familia de los
denominados juegos Mancala que tienen su origen en Africa, que sus origenes se remontan a épocas tan
remotas como las del antiguo Egipto, alld por los siglos X a XV a.C. De todos ellos, el mas extendido, y el

qgue ha sido adoptado en diversos paises occidentales es el Awelé.

gelcliclcloelse,

Ueloelseaelocloe

Mostrar el video de la Escuela Nacional de Ajedrez que explica cdmo jugar el Awelé u Oware,
https://www.youtube.com/watch?v=UGDLAUQ gcE

Se pregunta a los educandos écudl es la finalidad del juego? Se retoman las respuestas para hacer las
precisiones que sean necesarias.

Desarrollo. Explicar las reglas del juego:

o El Awelé enfrenta a dos personas que se sitlan a ambos lados de un tablero consistente en dos
hileras de seis agujeros cada una. Cada una de las hileras constituye el campo del jugador ubicado
mas cerca.

e Parajugar se utilizan 48 semillas con las que juegan los contrincantes sin estar vinculadas a
ninguno de los bandos, ambos juegan con todas las semillas.
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e Elvinculo con cada jugador corresponde al campo, a cada jugador le pertenece una zona del
tablero.

La partida inicia con las 48 semillas repartidas en los 12 agujeros (4 en cada uno). Los movimientos se
realizan por turnos alternativos. En su turno un jugador debe seleccionar uno de los agujeros de su
campo y sembrar las semillas que en él se encontraran. Por sembrar se entiende el hecho de repartir
semillas en los demas agujeros del tablero (los propios y los del adversario), de una en una, en el sentido
contrario a las agujas del reloj y empezando por el primer agujero que en este sentido esté al lado desde
el agujero del que han salido las semillas.

LOODOD ([ Jeleedoeloelee,

0l Dekoelxlde Q00000

Si el nimero de semillas fuera tal que depositando éstas de la forma indicada, se diera la vuelta
completa al tablero (12 o mas), nunca se depositara semilla alguna en el agujero de origen y éste se
saltara depositando las semillas en los siguientes del modo ya descrito: al final de un movimiento el
agujero de origen de las semillas debe acabar siempre vacio.

Las capturas se realizan si un jugador en su turno y tras haber realizado su movimiento de siembra,
depositara la ultima de las semillas de un agujero del campo contrario que tuviera dos o tres semillas
(contando con esa ultima), recogera todas las semillas (2 o 3) que hubiera en ese agujero y las depositara
fuera del tablero.

Si tras haber recogido las semillas de ese ultimo agujero, resultara que el agujero precedente
(precedente en el sentido de la siembra) también tuviera dos o tres semillas y fuera del campo contrario,
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el jugador recogera también estas semillas para si, repitiendo esta operacion hasta que se encuentre con
un agujero que o no tenga ni dos ni tres semillas, o no sea del campo contrario.

Si al llegar el turno de un jugador, éste viese que el campo del adversario no tiene ninguna semilla en
ninguno de sus agujeros, debera optar por un movimiento que introduzca alguna semilla en dicho
campo. Si esto no fuera posible la partida termina, recogiendo para si todas las semillas que hubiera en
su campo, el jugador que tenia el turno.

Si tras una siembra, las capturas sucesivas correspondientes provocan que el campo del contrario quede
sin ninguna semilla, el movimiento se llevara a cabo, pero no se realizara ninguna captura.

Como ya se ha dicho, para vencer la partida es preciso capturar un minimo de 25 semillas. Entre quienes
practican este juego es costumbre continuar la partida, aunque ya esté decidido quién es el ganador,
hasta que no sea posible realizar mas capturas.

Repasar reglas especiales del Awelé u Oware, para ello mostrar nuevamente el video de la Escuela
Nacional de Ajedrez que explica cémo jugar el Awelé u Oware, a partir de los 4 minutos y 10 segundos,
https://www.youtube.com/watch?v=UGDLAUQ gcE

Cierre. Al finalizar su explicacidon podrd jugar una partida de ejemplo contra todos sus alumnos para ver
si fueron aprehendidos los conocimientos o si fuera necesario reforzar alguno.

Variantes de la actividad: éQué necesito saber?
Mancala, variantes de las reglas de captura del mismo La finalidad del juego es que cada uno de
Awelé. los jugadores deberd obtener para si mas

semillas que su contrincante. Ganara aquel
gue tenga mas de la mitad de las mismas
en su poder.

Reglas basicas del juego.
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FICHA: 80
Mancala

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Planea estrategias para obtener la mayor cantidad de semillas,
respetando integramente las reglas del Mancala.

Correspondencia
curricular:

Explicar caracteristicas de
las sociedades para
comprender las acciones
de los individuos y grupos
sociales en el pasado, y
hacerse consciente de sus
procesos de aprendizaje
(Educacion Basica).

Materiales:

Tableros de Mancala (se
puede jugar en los mismos
de Awelé, improvisando a
los lados las dos casillas
faltantes (poniendo las
piezas en las orillas)

Secuencia didactica:

Inicio. Observar el video Mancala matematicas 1 BATX LSB, https://www.youtube.com/watch?v=rl4N HHcsYE

Comentar al alumno que las variantes del juego de tablero de Mancala son innumerables, probablemente mas que en
cualquier otro juego, sin embargo, todos los juegos Mancala tienen unas caracteristicas comunes, basadas
fundamentalmente en el tipo de tablero y piezas con los que se juega, asi como las reglas mas basicas. Al igual que en
el Awelé el objetivo del juego sera capturar mas semillas que el oponente.

Desarrollo. El docente explicara las reglas del juego. El juego de Mancala se juega en una superficie de dos filas con
seis huecos cada una, igual que en el Awelé; pero en este juego, hay dos huecos extra que estan ubicados en cada
extremo del tablero, estos huecos reciben el nombre de depdsitos.

Al inicio, se llenan los 12 huecos principales con cuatro semillas cada uno de ellos (los depdsitos inician vacios ya que
el depdsito que tiene cada jugador a la derecha servird para contener sus semillas capturadas).

Los jugadores se turnan para jugar las semillas. En su turno, el jugador elige un hueco no vacio de uno de los seis en la
fila que tiene mas cerca y levanta todas las semillas que estan en él. El jugador entonces pone una sola semilla en el
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hueco siguiente en sentido contrario a las manecillas del reloj, una sola semilla en el hueco después de ese y asi
sucesivamente hasta que no le queden mas semillas en la mano. Esto se llama "sembrar" las semillas.

Cuando un jugador levanta de un hueco muchas semillas (13 o mas) y debe dar una o mas vueltas, la vigésima tercera
semilla no se juega en el hueco originario, éste se salta y la semilla se juega en el hueco siguiente. Esto significa que el
hueco originario siempre queda vacio al finalizar el turno.

La siembra se realiza en todos los huecos con excepcidn del depdsito del adversario. Si al sembrar la Gltima semilla del
jugador terminara en su depdsito le tocara jugar nuevamente. De lo contrario, terminara su turno.

Si un jugador llega a una casilla vacia de su lado capturard las fichas en la casilla opuesta y la propia casilla. Las piezas
capturadas se colocan en tu casilla de almacenamiento. El juego termina cuando un jugador no tiene semillas en sus

casillas. En este caso el otro jugador tiene derecho a capturar las fichas.

Ver nuevamente el video Mancala matematicas 1 BATX LSB, https://www.youtube.com/watch?v=rl4N_HHcsYE

Cierre. Al finalizar su explicacion podrd jugar una partida de ejemplo contra todos sus alumnos para ver si fueron
aprehendidos los conocimientos o si fuera necesario reforzar alguno.

Variantes de la actividad: ¢Qué necesito saber?

Awelé u Oware. Al igual que en el Awelé el objetivo del Mancala
serd capturar mas semillas que el oponente.

Reglas basicas del juego.
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FICHA: 81
Damas Chinas de dos jugadores

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Amplia su campo perceptivo al encontrar rutas para lograr su meta, al jugar
damas chinas de sdélo dos jugadores.

Correspondencia
curricular:

Explicar caracteristicas de
las sociedades para
comprender las acciones
de los individuos y grupos
sociales en el pasado, y
hacerse consciente de sus
procesos de aprendizaje
(Educacion Basica).

Materiales:

Tableros de damas chinas.

Secuencia didactica:
Inicio. Se muestra un tablero al grupo y se pregunta si alguno conoce el juego y si sabe cdmo jugarlo.
Después, se comenta que es un juego de estrategia que tuvo su origen en Alemania, que se juega en un

tablero con 121 casillas, distribuidas en forma de estrella de seis puntas. Cada jugador o equipo tiene 10
piezas.

Al empezar el juego, estas diez piezas de un mismo jugador estdn juntas, en uno de los tridngulos que forman
las puntas de la estrella y las del contrincante en el triangulo que se encuentra justo enfrente. Los jugadores
colocan sus piezas en la punta que escoge cada quien.

Desarrollo. Se explican las reglas del juego.
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El o la docente muestra cémo es el movimiento de las piezas.

Cada jugador mueve una pieza por turno. Los movimientos vélidos son dos: moverse a una casilla adyacente
o saltando una casilla adyacente ocupada por otra pieza (propia o del contrario) y colocandose en la casilla
siguiente en la misma direccion.

Si el movimiento fue de salto y conduce la pieza a una casilla vacia, contigua a otra ocupada, puede seguir
moviendo la pieza con la que empezd saltando de la misma forma. Asi, en un sélo turno, una ficha puede
avanzar de una punta del tablero a otra si la situacion es propicia.

En este juego no se comen piezas, es decir, las piezas sobre las que se ha saltado no se retiran del juego.
Gana el primer jugador que logre trasladar todas sus piezas al tridngulo opuesto.

Cierre. El docente pedira a los alumnos que apliquen lo aprendido en sus tableros jugando con sus

compafieros mientras éste verifica que lo hagan correctamente y de ser necesario que realice las
aclaraciones correspondientes.

Variantes de la actividad: ¢éQué necesito saber?

Damas chinas para 3, 4, 5 6 6 jugadores. El objetivo del juego es trasladar primero
todas las piezas que se tienen al triangulo
opuesto, ocupado por el oponente.

Reglas basicas del juego, que mientras
menos jugadores se encuentren en el
tablero sera verdaderamente un juego de
estrategia.
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FICHA: 82
Gomoku

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Utiliza estrategias de conteo, como la organizacién en fila, afiadir o
repartir objetos uno a uno, al realizar movimientos en el juego Gomoku.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y
enfrentar situaciones no
rutinarias (Educacion
Basica).

Comprender las relaciones
entre los datos de un
problemay usar
procedimientos propios
para resolverlos (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacidn en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacion Primaria).

Materiales:
e Tableros de
Gomoku.

Secuencia didactica.

Inicio. El maestro mostrard el material de trabajo a los alumnos (gemas y tableros de 19x19), dard una
breve explicacién mencionando que el juego surge en Japon y el significado de la palabra Gomoku quiere

decir linea de cinco.

La finalidad del juego es formar una linea de cinco piedras: puede ser horizontal, vertical o diagonal. Se
utilizan piedras de color oscuro y de color claro. Empiezan a jugar las piedras de color obscuro, colocando

la primera piedra en el centro del tablero.
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Proyector

Video Gomoku.
(Escuela Nacional
de ajedrez).

Desarrollo. Se proyectard el video de Gomoku, de la Escuela Nacional de Ajedrez, primero completo sin
hacer ninguna pausa; posteriormente, se explicard de manera pausada para resolver las dudas que vayan
surgiendo, al mismo tiempo se ejemplificard la manera de jugar, capturar y ganar.

Cierre. Se repartird el material a los alumnos para que acomoden sus tableros y revisen que ambos
jugadores tengan el mismo numero de piedras, finalmente jugaran partidas por parejas.

Variantes de la actividad:

e Este juego puede llevarse a cabo en alumnos de
temprana edad que ya sepan contar y trabajar con
secuencias.

e De este juego hay versiones digitales.

éQué necesito saber?

e Se puede introducir jugando gato
en el pizarrén, marcando la
diferencia: que en el Gomoku es
necesario realizar una linea de
cinco.
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FICHA: 83
Seis en Raya

ESNA]

Intencion didactica.

El educando:

Refuerza la habilidad de conteo y sobre conteo, para crear estrategias
que le faciliten ganar el juego.

Correspondencia
curricular:

Desarrollar habilidades que
les permitan planteary
resolver problemas usando
herramientas matematicas,
tomar decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias
(Educacion Basica).

Comprender las relaciones
entre los datos de un
problemay usar
procedimientos propios para
resolverlos (Educacion
Preescolar).

Usar e interpretar
representaciones para la
orientacion en el espacio,
para ubicar lugares y para
comunicar trayectos
(Educacién Primaria).

Materiales:
e Gemas.

Secuencia didactica:

Inicio. Una vez que los alumnos ya tengan conocimiento y dominio del juego Gomoku (tablero de

19x19), se explicara que el siguiente tema se llama “seis en raya”.

Explicar a los alumnos que el objetivo de Seis en raya es que los jugadores realicen una linea diagonal,

vertical u horizontal de seis gemas o logren capturar diez gemas.
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Desarrollo. En este juego empieza el jugador que tenga las piedras obscuras, colocando una en el centro
del tablero. El jugador de las piezas claras colocard entonces dos piedras en su turno; en el segundo
turno del jugador de las piedras oscuras, éste colocara dos piedras. De esta manera seguird el juego y en
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Tableros de
Gomoku.

cada turno los jugadores colocaran dos piedras hasta que uno de los dos jugadores logre formar una
linea de seis piedras o capturar diez.

éComo se captura? un jugador puede capturar si rodea a dos gemas del oponente en forma
vertical, horizontal o diagonal, las piezas capturadas deben ser retiradas del tablero.

Cierre. Invitarlos a jugar por parejas, es importante mencionar que jugaran dos partidas, cada jugador
una partida con piezas obscuras y otra con piezas claras.

Variantes de la actividad: éQué necesito saber?

e Gomoku. e Saber jugar Gomoku.
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