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En sus mas de dos mil afios de historia el juego del ajedrez ha fascinado a millones
de personas que han encontrado en él un modo de poner a prueba su inteligencia y
su caracter.

En mi caso, para llegar a Campedn del Mundo, tuve que jugar partidas muy dificiles,
pero hubo un dia en que yo también empecé aprendiendo el movimiento de las pie-
zas que se ensefa en este libro.

Todo lo que aprendemos hoy puede sernos Util mafiana y es importante sefalar que
la vida y el ajedrez nos plantean situaciones parecidas: debemos resolver proble-
mas, hacer planes y tomar decisiones.

Esta es una coleccioén orientada precisamente a eso: aprender a “pensar mejor”, y
creo que el objetivo puede lograrse de forma divertida a medida que se van descu-
briendo los secretos del Ajedrez.

Asi pues... jBienvenidos a este apasionante viaje por el reino de las sesenta y cua-
tro casillas!

Vladimir Kramnik
Campeon Mundial de Ajedrez

La coleccidn “Aprendemos a pensar jugando” facilita la incorporacion del ajedrez al
curriculo escolar, de un modo sencillo y eficaz, convirtiéndolo en una herramienta
transversal que conecta de modo directo e intuitivo con las matematicas y el resto de
asignaturas.

Pero no se trata solo de mejorar el rendimiento escolar: la practica del ajedrez ayuda
a formar el caracter y refuerza la educacién en valores. Aprender a concentrarse
para resolver problemas, desarrollar habitos estratégicos o aprender a ganar y a per-
der en un deporte individual que no admite excusas, son sin duda, recursos educati-
vos de gran valor.

Con este libro, ponemos a disposicion de los profesores una completa guia didactica
para los volumenes uno y dos del libro del alumno, pero ademas, el lector encon-
trara valiosa informacién acerca de cémo integrar el ajedrez en el ambito escolar y
como debe impartirse , con numerosas situaciones practicas, extraidas de la expe-
riencia del personal de nuestra escuela EDAMI, que desde 1999 ha impartido miles
de horas de clase de ajedrez en los colegios, tanto en régimen lectivo como extraes-
colar.

En definitiva, el objetivo final de la ensefianza del ajedrez debe ser dotar a los alum-
nos de la capacidad para pensar por si mismos, una practica que, desafortunada-
mente, no esta de moda en nuestros dias.

Miguel lllescas Cérdoba
Gran Maestro Internacional de ajedrez
Director de la coleccioén
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EL AJEDREZ EN LA ESCUELA
Y SU APLICACION PRACTICA

1. INTRODUCCION

Durante doce afios de experiencia en centros
educativos y otros espacios ludicos, en el
equipo docente de la Escuela de Ajedrez Mi-
guel Illescas (EDAMI) hemos adquirido una
vision bastante global y a la vez particular de
las distintas situaciones que se plantean en la
enseflanza del ajedrez.

Los dos factores que de entrada hay que tomar
en cuenta a la hora de encarar un grupo son la
edad del alumno y su nivel. En edades tempra-
nas, hasta aproximadamente los diez afios, el
factor edad tiene un peso mucho mas relevante
que a partir de entonces, cuando la optimiza-
cion para formar grupos se logra sobre todo
atendiendo al nivel. Estas consideraciones solo
funcionan a priori, porque en la practica el
poder de gestion del profesor a la hora de for-
mar los grupos es relativo. Por otra parte, un
grupo de alumnos de la misma edad no nos
asegura tampoco un mismo nivel de madurez
y capacidades cognitivas, algo que se puede
extrapolar a otras muchas areas de la ense-
flanza, pero este no es nuestro debate.

Atendiendo a las capacidades generales de
cada una de las edades, si tuviéramos que di-
vidir en dos una supuesta seleccion aleatoria
de alumnos de todos los cursos de Primaria, la
division no seria en dos mitades iguales (o sea
1°,2°y 3° por un lado y 4°, 5° y 6° por el otro)
sino juntando por un lado el llamado Ciclo Ini-
cial (1°y 2°) y por el otro los Ciclos Medio (3°
y 4°) y Superior.

A la hora de asimilar y poner en practica los
aprendizajes de un curso de ajedrez, el alumno
de 3° de Primaria (aproximadamente de 8
afos) suele estar mas cercano al alumno de 6°
que al de 1°. Al empezar el primer curso de
Primaria, el nifio o nifa, de tan solo 6 aflos, to-
davia tiene dificultades para afianzar la escri-
tura, la lectura, los calculos basicos, y por tanto
una nueva ensefianza ciertamente compleja

como el ajedrez debe serle introducida con
mucha pausa, tal y como proponemos en nues-
tra coleccion .

De hecho, hay muchos centros escolares que
solo proponen la actividad de ajedrez a partir
de 3° porque argumentan, con su parte de
razén, que los alumnos del Ciclo Inicial atin
estan un poco verdes para aprender. Otros,
también de modo razonable, pretenden evitar
que el tinico grupo que se forme sea absoluta-
mente heterogéneo, con alumnos de todas las
edades entre 6 y 12 afios. No obstante, nuestra
experiencia nos dice que, pese a las dificulta-
des, todas las situaciones son manejables si se
dispone de los recursos metodologicos nece-
sarios.

Los libros de la coleccion "Aprendemos a pen-
sar jugando" estan pensados para cada uno de
los cursos de Primaria, y especialmente para
el ambito del ajedrez en horario lectivo. Ello
no conlleva que, por ejemplo, el primer libro
so6lo pueda ser utilizado por alumnos de 1° en
la asignatura de ajedrez. El libro puede funcio-
nar también en otras edades cercanas (por
ejemplo de P-5 hasta 2°) y también en otros en-
tornos, como por ejemplo la clase de ajedrez
en horario extraescolar, una clase de iniciacion
en un club o simplemente para uso particular.

Sin embargo, lo que si que delimita los desti-
natarios del libro es el nivel: un alumno con el
reglamento del juego completamente asimi-
lado no sacara un gran provecho, y solo podra
utilizar ciertos aspectos como repaso o diver-
timento (por ejemplo, la seccion de juegos).
Lo mismo sucede con el segundo libro, que
puede considerarse adecuado para edades
entre los 6 y los 9 afios que tengan bastante
claro el reglamento pero aun no dominen las
técnicas esenciales del juego.

2. TIPOLOGIA DE GRUPOS

a. El ajedrez lectivo

A pesar de algunos intentos, el ajedrez no esta
reconocido en Espafia como asignatura del cu-
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rriculum de la Ensefianza Primaria ni Secun-
daria. No obstante, ciertas iniciativas si que
han triunfado de forma puntual en distintos lu-
gares para encontrar un espacio dentro del ho-
rario lectivo para impartir ajedrez. De esta
forma, en algunos centros de ensefianza secun-
daria, el ajedrez aparece como materia opta-
tiva.

En Primaria, por su parte, algunos colegios pri-
vados o concertados han logrado introducir
una hora semanal presentando la actividad
como complementaria de otra, como por ejem-
plo las matematicas. Es el caso de los colegios
de las Misioneras de Nazaret, presentes en al-
gunas ciudades de la geografia espafiola.

Estas experiencias han demostrado que el aje-
drez para todos no solo es posible, sino que
también puede ser provechoso, si se potencia
su parte transversal con otras materias. No
obstante, hay que tener en cuenta una serie de
consideraciones que a priori pueden dificul-
tar la tarea del profesor:

* Los grupos acostumbran a ser numerosos.
Hablamos de entre 25 y 30 alumnos,
cuando lo 6ptimo para un grupo de ajedrez
no deberia superar la mitad de esta cifra.

* El espacio, si se trata del aula habitual de
este grupo, suele ser un espacio bastante pe-
queilo, o bien no suficientemente adaptado
a la practica del ajedrez. Es frecuente que
las mesas, o pupitres, sean individuales, y
ello dificulta la practica del juego e implica
constantes movimientos de mobiliario.

* En un grupo de ajedrez lectivo se mezclan
alumnos que pueden mostrar cierto interés,
con otros que probablemente no se sientan
motivados para el aprendizaje de un juego.
A veces los prejuicios hacia este juego pue-
den ser peyorativos: es un juego aburrido,
para gente muy intelectual, o para gente es-
pecial.

Por el contrario, la naturaleza de una clase lec-
tiva dota al docente de una serie de herramien-

tas de las que no gozara en ajedrez extraescolar
ni en el &mbito de un club:

* La edad es uniforme, y por tanto cabe es-
perar que el nivel de comprension de todos
—o la gran mayoria- de alumnos también lo
sea. Si hay diferencias evidentes en las ca-
pacidades de los alumnos ya no sera algo
exclusivo de nuestra materia, sino comun a
todas. Este problema se debera enfocar
desde el punto de vista de la “atencién a la
diversidad”.

No hay un objetivo competitivo. Si bien es
cierto que el ajedrez puede ser considerado
un deporte y es en esencia un juego, con
todas sus connotaciones (hay un vencedor
y un perdedor), el enfoque que se puede dar
en el aula es otro. El profesor no trabajara
nunca con la presion de llegar a un objetivo
deportivo (convertir a sus alumnos en cam-
peones de...), sino con objetivos educati-
vos. Estos objetivos tienen una ventaja a
priori: no son excluyentes, todos los alum-
nos pueden alcanzarlos. A los objetivos
competitivos, por el contrario, raramente
pueden llegar muchos alumnos y pueden
producir mas facilmente frustracion.

El aula es el espacio adecuado para la utili-
zacion de ciertas herramientas, tales como
un libro, fichas de ejercicios, pizarra o pro-
yector, trabajos manuales... en definitiva,
todos aquellos recursos que siempre tiene
en mente un profesor de escuela, y que con
menos frecuencia se utilizan en el ajedrez
extraescolar.

El profesor goza de mayor autoridad, te-
niendo en cuenta que debe evaluar al
alumno. La clase lectiva, como en las
demas asignaturas, puede adquirir mas fa-
cilmente unas rutinas de trabajo que poten-
cien el seguimiento por parte de todos. Por
lo que refiere a la disciplina de grupo, el do-
cente también tendra mas recursos para im-
poner esta autoridad.
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Optimizacion de la frecuencia semanal

Durante los doce afios de experiencia en cen-
tros educativos, EDAMI ha trabajado en rea-
lidades distintas. En la gran mayoria de casos,
la hora semanal dedicada al ajedrez se ha cen-
trado especialmente en la Primaria, y mas par-
ticularmente a los cursos de 3° a 6°.

Partiendo de una realidad estandar (25 alum-
nos y una hora semanal) ha habido diferentes
formas de gestionar la distribucion de este
tiempo y el numero de alumnos, todas con sus
ventajas e inconvenientes:

Grupo entero (25 alumnos) y 1h semanal:
Es la forma mas habitual y simple de gestio-
narlo. Todos los alumnos hacen ajedrez en el
mismo horario y espacio.

- Ventajas: la frecuencia es semanal y el pro-
fesor dispone del tiempo suficiente para
completar sesiones con toda una serie de as-
pectos variados (introduccion, teoria, prac-
tica en fichas, practica sobre tablero).

- Inconvenientes: mantener el orden en una
sesion que se supone variada y practica es
una dificultad permanente, y que puede
menguar la efectividad de la sesion.

Dividir el grupo en dos mitades (de 12 ¢ 13
alumnos) y 1h quincenal:

En este caso la clase de ajedrez comparte ho-
rario con otra asignatura complementaria que
pueda funcionar bien en grupos reducidos (ta-
ller de matematicas, informatica, audio y
video...). Una semana un sub-grupo tiene
clase de ajedrez, y a la semana siguiente, la
otra asignatura. Hay que resefiar que para im-
plantar este sistema, el centro debe disponer
de recursos suficientes, porque ello supone dos
maestros para una misma hora

- Ventajas: Un grupo de este tamarfio es ideal
para impartir ajedrez, se puede llegar mejor
y mas personalizadamente a los alumnos.
La tarea del orden es mas sencilla. Ademas,
el profesor puede organizar los grupos te-

niendo en cuenta una division por nivel, ca-
pacidad o comportamiento.

- Inconvenientes: La frecuencia semanal es
insuficiente para crear un aprendizaje mas
0 menos seguro y constante. Un curso es-
colar se compone de unas 35 6 36 semanas,
por lo que estamos hablando de una version
reducida que a la practica puede quedarse
en una quincena de sesiones (por la coinci-
dencia con dias festivos o salidas escola-
res). La motivacion de los alumnos también
se ve afectada por esta frecuencia dema-
siado extendida.

Dividir el grupo en dos mitades (de 12 6 13
alumnos) y 30’ semanales:

La asignatura de ajedrez debe alternarse con
otra complementaria: por ejemplo: mientras la
mitad del grupo esta en ajedrez, la otra en in-
formatica. Al cabo de media hora, se cambian
los papeles. El centro en este caso también ne-
cesitara dos maestros por hora.

- Ventajas: al tener frecuencia semanal, la
motivacion de los alumnos se puede man-
tener, asi como la continuidad en el apren-
dizaje. El orden de la clase también es
manejable.

- Inconvenientes: media hora de clase da
para muy poco. El profesor debera renun-
ciar a alguna de las partes de la sesion,
puesto que si intenta concentrarlas el ritmo
seria demasiado alto y exigiria una prisa en
las acciones de aprendizaje nada recomen-
dable. Ademas, con el cambio de clase, es
muy probable que alguno de estos 30 minu-
tos se pierdan.

Habria una cuarta opcién, que vendria a reunir
lo mejor de las tres descritas, pero que es difi-
cilmente viable: dedicar una hora semanal a
cada mitad de grupo. Ello implicaria que el ho-
rario del curso en cuestion dedicara dos sesio-
nes semanales a la clase de ajedrez, a la vez
que a otra materia complementaria. Esta cuarta
opcion, con sesiones de 45 minutos, se ha de-
sarrollado con éxito durante el 2010 y el 2011
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en el Zurich Schule de Barcelona, en el 2010
con los alumnos de segundo de primaria (dos
grupos de 12 alumnos cada uno) y en 2011 con
los alumnos de 2°y 3° de primaria. En ambos
casos la clase de ajedrez se complementa con
una clase de lectura en aleman.

Dejando al margen esta cuarta via, en conclu-
sion la experiencia nos demuestra que se
puede apostar por la primera opcion, aun
con todas las dificultades que conlleva. Para
ello, es imprescindible que el centro y el pro-
fesor tengan claro que hay que dar a la clase
un enfoque sobre todo educativo. El hecho
competitivo puede ser un recurso mas, ocasio-
nal o complementario, pero nunca el eje cen-
tral de las sesiones.

Aprendemos a pensar jugando pretende ofre-
cer materiales a la altura de los cursos escola-
res de Primaria, adaptados a la edad y nivel
curricular de cada una. Los libros estan pensa-
dos para un curso escolar entero, de una dura-
ci6n de 32 6 34 sesiones, a razon de una hora
por sesion. A través de la variedad de conteni-
dos, el profesor puede plantearse enfocar al-
guna de las sesiones del curso sin la necesidad
de utilizar directamente los tableros. El propio
libro ya ofrece la posibilidad de aunar la anéc-
dota o historieta (introduccidn), la teoria (ex-
plicaciones), la practica (ejercicios) y la parte
ludica (juegos).

Si el ajedrez se “promueve” como algo que en-
caja en una aula tiene posibilidades de ganar
terreno progresivamente para lograr el obje-
tivo final de la mayoria de los que hemos im-
partido ajedrez: que el juego de las 64 casillas
sea reconocido como asignatura.

b. El ajedrez extraescolar

Es la modalidad que tradicionalmente ha en-
cajado mejor en las escuelas. Con mdas o
menos €xito, los centros han apostado por una
actividad menos fisica que las que se suelen
ofrecer, ya que precisamente una de las razo-
nes es complementar la oferta del centro. Cada

vez mas, la clase de ajedrez extraescolar se ha
ido desplazando al horario de mediodia, apro-
vechando que después de comer no puede
haber competencia de estas actividades de
componente fisico. Ademas, ayuda a evitar el
llamado “efecto guarderia” que explicamos
mas adelante.

Puntos fuertes

En un principio, a los alumnos inscritos se les
supone un interés previo por el juego. Muchas
veces, los alumnos ya vienen “enseflados” en
algunos aspectos, porque han jugado en un en-
torno familiar.

Los grupos suelen ser bastante reducidos, al-
rededor de la docena. Al tratarse de una acti-
vidad de pago al margen de las actividades
lectivas, facilmente un grupo que supere los
14 6 15 alumnos podra desdoblarse, contando
con otro profesor o bien en otro horario, de
modo que sea viable econdmicamente.

Si hablamos de una escuela, el horario extraes-
colar dispone de mas espacios a elegir para im-
partir la actividad. No siempre el profesor
encuentra su espacio ideal. Sin embargo, si que
hay que dar algunas pautas con relacion al en-
torno fisico del aula de ajedrez:

- Hay que evitar aulas que sean especifica-
mente de otra materia (laboratorios, aulas
de musica, gimnasio), porque la presencia
de los instrumentos o productos de otras
asignaturas puede distraer facilmente a los
alumnos. Esto incluye las aulas de ense-
flanza, ya que conviene evitar la tentacion
de que los nifios tengas acceso a herramien-
tas de estudios no propios.

- Las aulas de informatica so6lo seran utiliza-
das en las ocasiones en que sea necesario,
porque raramente disponen de mesas ade-
cuadas al juego. Los ordenadores también
son fuente de distraccion.

- Lo ideal es un aula con mesas lo mas mo-
viles posibles, teniendo en cuenta que la
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clase tiene fases teodricas, en las cuales el
alumno debe atender a un punto determi-
nado, y fases practicas, donde debe estar
frente a frente. Un aula con mesas rectan-
gulares grandes es bastante adecuada, por
ejemplo de una biblioteca de acceso restrin-
gido durante la clase de ajedrez.

Si se trata de una aula polivalente, o un aula
con poco uso, es aconsejable dotarla de una
cierta personalidad: decoracidon con moti-
vos de ajedrez, normas escritas en murales,
alguna imagen... Si ademas el alumno par-
ticipa en este proceso de personalizacion,
su motivacidén aumentara con toda probabi-
lidad.

En el ajedrez extraescolar, los alumnos son
mas facilmente dirigibles hacia la competi-
cion. Cuando llevan un tiempo, normalmente
a partir del segundo afio, es probable que la
clase “se les quede pequeiia”, porque proba-
blemente veran siempre las mismas caras, los
mismos rivales. Y si se trata de los mejores de
la clase, pueden perder la referencia de donde
estd la mejora o el rival a batir.

El hecho de inscribir a los alumnos en las com-
peticiones escolares, empezando légicamente
por las locales, inyecta un plus de motivacion.
Ello acttia como revulsivo en el alumno y tam-
bién en el resto de compaiieros, incluso los que
auin no participen, porque tienen como referen-
cia a un compafiero que esta siguiendo un ca-
mino mas alla de la escuela.

Al margen de los resultados y los objetivos que
se marquen en esta competicion, el hecho de
encontrarse con rivales mucho mas fuertes
hace que el alumno gane en motivacion para
adquirir nuevos conocimientos. Y también es
frecuente que ganen en curiosidad para apren-
der lo que han visto hacer a sus rivales (un
mate con torre, o una determinada apertura).

Puntos débiles

No necesariamente siempre los alumnos que
asisten a un curso extraescolar son alumnos es-

pecialmente interesados en aprender ajedrez.
Aqui aparece el llamado “efecto guarderia”.
Los rigurosos horarios familiares de hoy dia
obligan a las familias a dejar a sus hijos en el
colegio hasta altas horas de la tarde, sin tener
en cuenta la actividad a la que se apuntan. En
estos casos, no es tan sencillo buscar la moti-
vacion en el alumno, que de entrada puede
proferir el temido “el ajedrez me aburre” o “el
ajedrez no me gusta”, frases que no son exclu-
sivas de las sesiones lectivas.

A ello hay que sumar la frecuente heterogenei-
dad de los grupos en lo que refiere a las eda-
des. Salvo que exista una gran respuesta y
podamos formar varios grupos en un mismo
centro, lo mas habitual es encontrarse con
alumnos de edades comprendidas entre los 6
y los 12 afios. Algunos centros, tal y como
apuntdbamos al principio, prefieren empezar a
los 8 anos (3°), pero la diversidad de edades
exigird al profesor un plus de esfuerzo a la
hora de planificar las sesiones. Muchas veces
no bastara con una sola linea de contenidos o
metodologias, sino que habra que buscar adap-
tar ciertos aspectos pensando en la diversidad
de alumnos.

La diferencia de nivel es otro aspecto que
puede obligar al profesor a planificar mas de
un contenido para una sola sesion. No obs-
tante, los desequilibrios en edad y nivel no son
insalvables: el profesor debe proveerse de re-
cursos adecuados para minimizar, y a poder
ser sacar provecho de esta situacion.

3. RECURSOS PARA SALVAR LAS DIFI-
CULTADES

Para impartir una clase de ajedrez, entendida
desde el punto de vista de la teoria, un simple
tablero mural bastara (o un proyector con pan-
talla). O, si se quiere afiadir un espacio para la
practica, bastard un tablero con piezas para
cada dos personas.

No obstante, el mundo de la enseflanza ha evo-
lucionado mucho en los ultimos afios, pro-
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ducto también de la tipologia de alumno ac-
tual. El impacto de las nuevas tecnologias ha
sido en este campo un arma de doble filo: por
una parte ha sumado interminables recursos y
facilidades para el estudio de la mayoria de
materias, pero por otra es evidente que ha dis-
persado la capacidad de atencién del alumno.
El actual ritmo de vida dificulta la busqueda
de un punto de pausa y concentracion, algo
que el ajedrez y la escuela necesitan. La trans-
mision de conocimientos se ha vuelto en mu-
chos casos audiovisual: se busca el impacto de
una imagen, de una musica, de todo aquello
que resulte atractivo a los sentidos. Ya no basta
un texto o un libro.

El ajedrez es de las actividades o deportes que
mas partido ha podido sacar de las nuevas tec-
nologias, pero también corre el peligro de que
el uso se convierta en abuso y se pierda la
esencia del juego y su parte educativa. Todos
los recursos de los cuales goza hoy en dia un
profesor pueden contribuir a mejorar mucho la
experiencia educativa, pero la formula magica
estara en hallar la justa medida de cada uno.

La programacion (libro)

La programacién de un curso escolar es la he-
rramienta basica de un profesor antes de reali-
zar su trabajo. Un libro como el que
presentamos es una buena manera de agrupar
los contenidos del curso en una programacion,
porque aparecen los contenidos de una forma
limitada y ordenada, y ademas otorga una se-
riedad equiparable a otras materias escolares.

Tener una programacion del curso favorece la
tarea de profesor y alumno en varios aspectos:

« Ahorra tiempo y esfuerzo: preparar un
curso sobre la marcha es una tarea dema-
siado pesada. Cierto es que la preparacion
de un programa al inicio, o si el programa
ya esta definido su dominio, implican la de-
dicacion de un cierto tiempo al inicio del
curso. Pero los beneficios que conllevan a
medio y largo plazo compensan sobrada-
mente este esfuerzo inicial.

« Evita la improvisacion: Hay que evitar a
toda costa tener que enfrentarse a un grupo
sin saber lo que se va a hacer, puesto que lo
mas probable es que el grupo se nos acabe
“yendo de las manos”, ya sea a nivel de
contenidos o bien a nivel conductual. El
alumno progresa, siempre y cuando el pro-
fesor - que es su referente - tenga un domi-
nio apropiado de aquello que le va a
transmitir.

Evita caer en la rutina: el programa per-
mite una amplia variedad de actividades
predefinidas. Si no existe programa, lo mas
probable es que el profesor repita activida-
des varias veces y no exista el factor moti-
vador de la novedad.

Permite evaluar los contenidos: un pro-
grama ofrece unos contenidos y objetivos
claros. Estos seran la referencia para que el
profesor pueda evaluar si se ha llegado o no
a ellos.

Atribuciones de un programa

El programa debe tener una serie de cualida-
des, sin las cuales perderia parte de su efecti-
vidad:

Unidad: la programacion debe tener una co-
herencia de principio a fin, al margen de que
los contenidos vayan variando. Cada una de
las sesiones debe contribuir a unos pocos, o
uno, objetivo final. En nuestro caso, el obje-
tivo final serd dominar la reglamentacion ba-
sica del juego, en el primer libro; en el
segundo, el objetivo final serd que el alumno
sea capaz de jugar de principio a fin una par-
tida con cierta logica.

Continuidad: Los contenidos deben seguir un
orden légico. En un principio se debe ir de lo
mas sencillo a lo mas complejo. En Aprende-
mos a pensar jugando 1, esta 16gica puede que-
dar en controversia con el orden en que se
presentan las piezas (R, T, A, D, C, P). Pero
hay que tener en cuenta que es una logica jus-
tificable, y lo mas importante, que el profesor
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debe estar convencido del orden que va a apli-
car.

Flexibilidad: Un programa no debe ser en nin-
gun caso una “Biblia” del curso, en el cual
nada puede salir ni entrar. Es fundamental que
el programa funcione en su mayor parte, pero
que a su vez el profesor pueda introducir cam-
bios, mejoras, alternativas. Sobre todo, pen-
sando en el desarrollo del curso, teniendo en
cuenta que algunos alumnos pueden presentar
mayores dificultades que otros. Por ejemplo,
es probable que algunos necesiten fichas de
ampliacion y otros de refuerzo.

Claridad y precision: los contenidos deben
presentarse de forma clara, sin dobles interpre-
taciones ni ambigiiedades. También debe tener
un orden y organizacion, siendo facil la loca-
lizacion de los contenidos. En este sentido, si
se trata de un libro, resulta un punto a favor
dotarse de lenguajes propios. En nuestro caso,
se juega con el lenguaje cromatico (a veces
asociado al lenguaje visual de los semaforos),
y de una estructura marcada: introduccion, ex-
plicacion, ejercicios, repaso, juegos y resumen
final.

Viabilidad: el profesor debe ser realista a la
hora de planificar o escoger un programa, te-
niendo en cuenta las caracteristicas del alum-
nado. Por ejemplo, si empieza un curso en
horario extraescolar con alumnos entre los 6 y
los 8 afos, y detecta en las primeras sesiones
que la mayoria de alumnos ya domina la re-
glamentacion basica, debera optar preferible-
mente por el segundo libro. En el ambito
lectivo, la eleccion puede ser mas clara, pero
en el extraescolar, puede ser beneficioso plan-
tear una evaluacion inicial para detectar los co-
nocimientos iniciales. No necesariamente se
tiene que realizar un examen, a veces simple-
mente basta con detectar el nivel a base de pre-
guntas y observacion.

En otros ambitos de la ensenanza del ajedrez
(adultos, clubes, centros civicos), si que pode-
mos presentar un programa determinado antes
de empezar el curso, y condicionar la inscrip-

cion a este programa. Por ejemplo: el curso
tratara de estas aperturas, estos finales, etc. No
obstante, una escuela es un espacio con finali-
dades mucho mas educativas, y por tanto el
nivel del alumno es el que marca la tendencia
del curso.

Estructurar una sesion de clase

Partiremos de la premisa de una clase de una
hora de duracion. Con este supuesto, la tradi-
cional division de parte tedrica y parte prac-
tica, en dos mitades mas o menos iguales,
puede funcionar ocasionalmente, pero el pro-
fesor debe buscar una mas amplia variedad de
actividades para lograr sus objetivos y tratar
de conseguir “enganchar” al alumno, sobre
todo en el ambito lectivo.

En otros espacios, si el nivel de los alumnos
es relativamente alto, es mas probable que
puedan seguir sin dificultad una explicacion
tedrica de media hora o mds, y también la parte
practica puede alargarse. En este caso, parti-
mos de unos alumnos ya fieles al juego. En de-
finitiva, si han llegado hasta aqui es porque
han aumentado su nivel a base de superar las
primeras fases del aprendizaje.

Una division estandar propuesta seria la si-
guiente.

-5 minutos a modo de introduccion: en
este tipo de grupos, empezar la clase es de
lo que mas cuesta. Hay que buscar algiin re-
curso para captar la atencion de los nifios.
Cuando son pequefios, estd bien una pe-
guefia historia. A edades mas avanzadas, a
partir de 9 6 10 afos, se puede mostrar una
miniatura, alguna partida curiosa, o po-
sicion extravagante. También es saludable
actividades como una partida por votacio-
nes entre los alumnos y algiin maestro, o
bien entre dos grupos, a una jugada por se-
mana. Para el primer Ciclo, la historia in-
troductoria de cada leccidon estd pensada
especialmente para este rato.
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- 10-15 minutos de teoria: explicacion en el
mural de un tema concreto, poniendo mu-
chos ejemplos y buscando siempre la inter-
accion del alumno. Es la forma de
conseguir, por una parte, que el alumno par-
ticipe activamente del proceso de aprendi-
zaje, y por otra el profesor se asegura de
que los alumnos siguen las explicaciones.

10-20 minutos de ejercicios: cuanto mas
complicado sea el grupo o mas desmoti-
vado esté para el juego, mas cantidad de
ejercicios se debe realizar, y estos deben ser
mas atractivos o transversales.

20-30 minutos de juego: esta parte es im-
prescindible planificarla correctamente,
sobre todo ante grupos numerosos compli-
cados. Es necesario que el rato de juego lle-
gue hasta el final de la hora, de no ser asi,
seria muy dificil encontrar una nueva acti-
vidad. Seria un error empezar a jugar 35 o
40 minutos antes de la hora en un grupo que
dificilmente puede aguantar este tiempo ju-
gando. Con frecuencia debe plantearse este
rato como un premio, sobre todo para gru-
pos con buena aficion pero con comporta-
mientos deficientes.
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Esquema sobre la distribucién de una sesion de clase,
seguln el modelo propuesto.

La ficha de trabajo como herramienta

Nuestra coleccion pretende reunir una amplia
variedad de fichas para que el alumno pueda
asimilar los contenidos propuestos. Sin em-
bargo, el profesor puede afiadir creaciones pro-
pias que le ayuden a complementar el curso.
El ajedrez extiende ante el docente con afan
creativo un campo muy amplio. A continua-
cion resumiremos las principales tipologias de
fichas de trabajo:

Diagramas

Se trata de la version mas clasica para practicar
posiciones, y también la mas popular, porque
actualmente aun se encuentran en el apartado
de los pasatiempos de los periodicos.

Con un dominio bésico informatico, el profe-
sor puede crear fichas con diagramas, utili-
zando algunos de los mdas conocidos
programas de ajedrez, que permiten exportar
diagramas a un procesador de textos.

Todos los temas de todos los niveles tienen ca-
bida en este tipo de fichas: mates en una o mas
jugadas, movimiento de piezas, reglamento,
partidas... El factor que si debe tener en
cuenta el profesor, al margen logicamente del
nivel del ejercicio, es la edad del destinatario.
Una ficha sobrecargada de diagramas (mas de
6) puede resultar demasiado densa para un
alumno de los primeros cursos de Primaria.

Otro factor a tener en cuenta es el diseflo de
este tipo de fichas: para edades tempranas, un
disefio demasiado serio no contribuye a la mo-
tivacion que queremos lograr. Sin embargo,
una ficha con algun colorido, incluso alguna
imagen o dibujo, resulta atractiva de entrada.

Ejercicios visuales

Sin tener relacion directa con el ajedrez, son
un tipo de ejercicio que en todo momento
apuestan por la concentracion, la seleccion
entre varias opciones o la visualizacion de
otras posiciones.
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Para poner ejemplos, formarian parte de este
grupo las series (ya sean de piezas de ajedrez
o figuras geométricas), identificar x elementos
iguales dentro de un grupo o completar table-
ros con la idea del puzle.

Pasatiempos

Algunos pasatiempos pueden estar directa-
mente relacionados con el juego. El mas fa-
moso es el problema del caballo que recorre
las 64 casillas del tablero sin repetir ninguna.
También el problema de colocar 8 damas sobre
el tablero sin que ninguna se “ataque”.

Otros pasatiempos mas clasicos como la sopa
de letras, el crucigrama o el laberinto también
pueden encontrar temas en el mundo del aje-
drez para tener cabida. Por ejemplo, buscar
conceptos basicos en una sopa de letras, escri-
birlos en un crucigrama o, como en el primer
libro de la coleccion, un laberinto que pretende
reforzar el concepto de jaque.

Ejercicios transversales

“Aprendemos a pensar jugando” otorga una
gran importancia a este ultimo tipo de ejerci-
cios. Podemos afirmar que la relacion entre
ajedrez y las materias escolares tradicionales
son una de las razones de ser de la coleccion,
porque de alguna forma demuestran que el aje-
drez no es un juego cualquiera y, por tanto,
puede tener cabida en la escuela. Y, a su vez,
hay una relacion de retroalimentacion entre
ellas: el ajedrez se beneficia, por ejemplo, de
las matematicas, y viceversa. Algunas de las
materias instrumentales del programa escolar
con puntos de contacto con el ajedrez son:

» Matematicas: se trata de la mas evidente,
por el caracter geométrico del tablero, y del
movimiento de la mayoria de piezas. El
valor relativo de ellas, tratado en el segundo
libro, también deriva de las matematicas. A
medida que el alumno va progresando, al
margen de estos temas sencillos, encontrara
muchos mas a los que puede aplicar una 16-
gica matematica: el cuadrado del pedn, las

triangulaciones, y en definitiva cualquier
calculo de jugadas.

Historia: el ajedrez tiene una historia pro-
piay milenaria, que a grandes rasgos ha ido
en consonancia con la historia de las civili-
zaciones y la humanidad. Su origen y trans-
mision ha seguido pautas de otros procesos
politicos y culturales, y por tanto, ofre-
ciendo pinceladas de la historia del ajedrez
se puede reforzar el conocimiento de la his-
toria universal.

El gran reto del profesor es crear fichas o
contenidos sobre la historia del ajedrez. En
nuestros primeros dos libros, el Unico
apunte es la leyenda introductoria sobre el
origen del ajedrez. El nacimiento, transmi-
sion, consolidacion del ajedrez, asi como
los grandes campeones, seran aspectos que
encajaran mejor en cursos venideros.

(Cual seria el planteamiento de una ficha
de ajedrez? Por ejemplo, un texto introduc-
torio de la época (por ejemplo, la edad
media). A continuacion, apuntes sobre la si-
tuacion del ajedrez en aquella época, con
imagenes para potenciar la visualizacion. Y
en la parte practica, una partida para repro-
ducir (hay, por ejemplo, algunas documen-
tadas en el siglo XV) y un cuestionario
sobre ella (qué normas han cambiado, cual
era el estilo, qué sorprende mas...)

Lengua: al inicio de la etapa de Primaria,
cuando empieza nuestra propuesta de
aprendizaje, el alumno apenas se defiende
con la lengua y la escritura. Es en este mo-
mento cuando el ajedrez puede ofrecer un
refuerzo para estos temas.

Los cuentos, los diagramas con una breve
explicacion, y los ejercicios en los cuales se
escriben conceptos exigen al alumno adqui-
rir un cierto dominio ante estos aspectos.
Por otra parte, cada vez son mas los centros
que potencian el aprendizaje de ciertas ma-
terias en inglés. Ensefar ajedrez en inglés
puede ser una forma motivadora para
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aprender ambas cosas de un modo nove-
doso, aunque nuestra experiencia en este
campo viene a confirmar que el nivel de in-
glés de los nifios es un factor muy determi-
nante en el éxito de esta iniciativa.

Herramientas de evaluacion

Si hablamos del ajedrez lectivo, uno de los re-
cursos obligados y que ademas contribuyen a
darle seriedad a la asignatura es la evaluacion.
De hecho, los postulados educativos actuales
buscan la “evaluacion continua” del alumno.
Todo objetivo debe tener unas actividades para
lograr este objetivo, y el maestro debe evaluar
si el alumno lo logra o no. Por tanto, cualquier
ficha del libro puede ser objeto de evaluacion
por parte del profesor. No obstante, hay acti-
vidades mas explicitas de evaluacion. Segui-
damente presentamos algunas:

Examenes

En el ajedrez lectivo el examen encuentra el
espacio ideal, puesto que se trata de la herra-
mienta por excelencia. Un examen escrito de
ajedrez debe potenciar varios aspectos, no
centrarlo todo en una explicacion escrita del
alumno. No se estd evaluando al alumno en su
capacidad de transmitir de forma escrita unos
conocimientos. En este sentido, funcionan
muy bien las preguntas cortas, a veces con for-
mato test multi-opcion. También se puede in-
cluir una parte con ejercicios sobre diagramas,
o ejercicios de notacion.

En el ambito extraescolar, un examen puede
resultar una herramienta 1til, pero en este caso
deberiamos potenciar la parte mas directa-
mente relacionada con el juego (diagramas).

Cuestionarios orales

Para comprobar la progresion de nuestros
alumnos, si asimilan bien los contenidos (y por
tanto evaluar sus conocimientos) de forma pe-
riddica el profesor puede plantear un momento
de cada sesion, preferiblemente la parte intro-
ductoria, a preguntar cuestiones diversas a los
alumnos a modo de repaso.

Otro modo de evaluarlos serian las preguntas,
de forma mas personalizada, directamente he-
chas sobre el tablero. En este caso, el momento
adecuado seria el tiempo dedicado al juego,
cuando alguna partida acaba antes de la hora.
Ambas formas tienen la ventaja de que se pue-
den realizar con frecuencia y nos ofrece una
aproximacion bastante exacta del nivel que
van adquiriendo los alumnos.

Simultaneas

Las partidas profesor vs. Alumnos deben ser
una actividad ocasional, por ejemplo cada tri-
mestre, dandole un caracter excepcional. Pero
sin duda son una buena piedra de toque para
que el docente compruebe el nivel de sus
alumnos cuando se encuentran con un rival
claramente mejor que les exigira lo mejor de
si mismos.

Otros recursos
La informética

A partir de edades muy tempranas, los alum-
nos ya adquieren la costumbre y un cierto do-
minio de los ordenadores. El ajedrez ha
encontrado en la informatica un campo muy
amplio para progresar.

Cada vez son mas los centros que gozan de
equipamientos suficientes y aulas de informa-
tica. Si es asi, el profesor de ajedrez puede
optar por realizar algunas sesiones (o parte de
ellas) en el aula de informatica.

Desde jugar con un programa modulando el
nivel, a utilizar algun programa especifica-
mente disefiado para al aprendizaje de los mas
pequetios, pasando por jugar on-line en plata-
formas de juego. El uso de bases de datos y
modos de analisis de momento lo dejaremos
apartado, porque corresponderd a niveles mas
avanzados.
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Creacion de grupos de trabajo

El trabajo en pequefios grupos, estimativa-
mente de cuatro personas, €s un recurso tam-
bién al alza en las aulas, que permite potenciar
ciertos aspectos de la cooperacion, la sociali-
zacion y la responsabilidad del alumno. For-
mar grupos de alumnos es una forma de
potenciar el compromiso de cada uno de ellos
con la actividad y con los compatfieros.

Las hipotéticas, o casi seguras, diferencias de
nivel en una clase, ya sea lectiva o no, pueden
encontrar en los grupos una de las vias mas
efectivas para la realizacion de un curso. Exis-
ten dos maneras principales de plantear los
grupos:

e Grupos en funcién del nivel: los cuatro
alumnos con mejor nivel forman un grupo,
los cuatro siguientes otro, etc. Con esta di-
vision el profesor debera preparar conteni-
dos adaptados a cada nivel. Cuantos mas
grupos haya, logicamente la tarea de prepa-
racion sera mayor, y también el segui-
miento, porque a la vez no se puede atender
a mas de un grupo. La estrategia adecuada
sera repartir el tiempo de la sesion para que
la parte tedrica de unos coincida con la
practica de otros.

En estos grupos, es probable que los alum-
nos se sientan bastante a gusto, aunque co-
rremos el peligro que alguno de los niveles
mas bajos asuma un complejo de inferiori-
dad con los demas. Es algo que el profesor
debera corregir con una actitud de refuerzo
positivo hacia ellos.

Grupos cooperativos: cada grupo tiene a
una persona de nivel distinto. Por ejemplo,
un alumno de nivel alto, uno medio-alto,
uno medio y otro bajo. El profesor de esta
forma tiene unidades homogéneas entre
ellas (cada grupo de 4 es similar) y puede
preparar una sola sesion de contenidos. Po-
demos pensar a priori que estos contenidos
se quedaran cortos para unos y demasiado
dificil para otros. La estrategia es preparar

una clase de forma que los alumnos con
mas dificultades puedan responder a los
problemas mas sencillos, y los mas aventa-
jados se encarguen de las tareas dificiles.
Por ejemplo, una ronda de problemas de
mates en 1 y en 2, de diferente dificultad.
Cada elemento del grupo se encargara de un
numero determinado de problemas, en fun-
cion de sus posibilidades.

Otra de las ventajas del grupo cooperativo
es que los alumnos de nivel mas bajo pue-
den beneficiarse de los mas avanzados, y
éstos pueden ganar en autoestima y respon-
sabilidad. A la hora de jugar partidas, una
opcion interesante es plantearlo como un
campeonato por equipos, por orden de
fuerza (al estilo de la Olimpiada de Aje-
drez).

Este modo de organizacion tiene también
sus riesgos, ya que los alumnos aventajados
pueden verse un poco limitados. Y a la vez
también hay el peligro de que algunos
alumnos queden excluidos por el resto. No
hay una solucién matematica a estos pro-
blemas conductuales o psicologicos. Como
siempre, el profesor tratard de buscar la
forma de premiar a los alumnos que funcio-
nen mejor segun lo esperado.

La competicion

Durante el curso, es muy habitual que el pro-
fesor organice un campeonato interno entre los
alumnos, especialmente cuando se trata de una
actividad extraescolar o bien de club. En
ambos casos, la finalidad no es puramente
competitiva, sino que se plantea como una ac-
tividad mas para que el joven ajedrecista
ponga a prueba sus conocimientos.

En el ambito lectivo, el hecho de organizar una
competicion puede ser mas facilmente puesto
en duda: no importa saber quién es mejor, sino
solo aprender. Aun asi, organizar un campeo-
nato de la clase tiene aspectos que pueden con-
tribuir a mejorar la motivacion de los alumnos
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y el buen funcionamiento de las clases. En pri-
mer lugar, el profesor se asegura que cada dia
se va cambiando de rival. Y por otra parte, es
una forma de que los alumnos practiquen con
otros de nivel parecido o superior.

Si se trata de un grupo no muy numeroso
(hasta 10-12 alumnos) el mejor sistema a uti-
lizar es una liga (todos contra todos), en la
cual haya una alternancia de colores. En Inter-
net no resulta dificil encontrar tablas para em-
parejar a los jugadores. No obstante, hay un
sistema para que podamos elaborar nosotros
mismos el cuadro:

Pasar de ronda impar a ronda par:

2% ronda
1-2
9-3
8-4
7-5
10-6

1* ronda
{ -10
2 -

o

4%
S6

Pasar de ronda par a ronda impar:

—_—

32 ronda
12 2-10
9'{3 3-1
8-4 ey 4-9
T;g 5-8
0-6 6-7

Este sistema se puede aplicar al nimero de ju-
gadores que se quiera. Si el numero de parti-
cipantes es impar, el ultimo niimero significara
“descanso” (en el ejemplo seria el 10). Para
calcular el nimero de rondas, basta con restar
uno al nimero de jugadores, incluido el hipo-
tético jugador “descanso”.

2% ronda

Para grupos mas numerosos, el sistema suizo
es el mas adecuado. El suizo se basa en agru-

par a los jugadores segiin su puntuacion, de
forma que conforme vaya avanzando el tor-
neo, cada participante ira jugando con oponen-
tes de un nivel parecido. Los emparejamientos
deben contemplar otros criterios (alternancia
de colores, orden de fuerza), por lo que es
mejor contar con soporte informatico para ges-
tionarlo, salvo que se tengan conocimientos
sobre emparejamientos manuales del suizo.

En ambos casos (liga y suizo), no hay que per-
der de vista que seguimos en el ambito escolar,
y por tanto el profesor es quien tiene la Gltima
palabra sobre el sistema de puntuacion. No
tiene por qué seguir el sistema estandar (1 por
victoria, 2 por tablas y 0 por derrota). Para
darle un enfoque mas global, puede introducir
otros sistemas, en el que no solo cuenten los
puntos de partida, sino la actitud durante la
clase, las respuestas acertadas de forma oral o
escrita o la puntualidad.

Siempre hay el temor que los alumnos con un
nivel mas bajo puedan quedarse en la cola con
0 puntos. Para solventar esto se puede recurrir
al sistema anterior, o bien usar el sistema de
puntuacién 3-2-1: 3 puntos por victoria, 2 para
las tablas y 1 por derrota. Proporcionalmente
resulta equivalente al sistema tradicional (2 ta-
blas = 1 victoria), pero es la manera de evitar
los ceros y también de premiar el nimero de
partidas jugadas, aunque sean derrotas, porque
seria reflejo de una asistencia continuada al
curso.

4. PROBLEMAS FRECUENTES EN EL
APRENDIZAJE

A continuacion, exponemos los problemas
mas frecuentes en distintos temas elementales
impartidos en las clases de ajedrez; la mayoria
corresponden a contenidos de los dos primeros
libros. La lista responde a una serie de encues-
tas realizadas a 30 monitores. Son problemas
originados “a posteriori” de haber sido expli-
cados o tratados por el monitor. También ofre-
cemos posibles soluciones a cada problema,
no siempre infalibles.
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TEMA

PROBLEMA MAS FRECUENTE

SOLUCIONES

Movimiento del peén

Les cuesta asimilar el doble movimiento

Partidas de peones

Movimiento del
caballo

El movimiento horizontal (b1-d2) les cuesta
mas que el vertical (b1-c3)

Ejercicios del caballo
y las 64 casillas

Movimiento del alfil

No contemplan el largo alcance

Fichas de posibles capturas

Movimiento de la
dama

No captan por igual las 8 direcciones

Partida dama contra peones
Ejercicio de las ocho damas

Movimiento del rey

Les cuesta asimilar que puede capturar
piezas

Fichas de posibles capturas

Jaque /Jaque mate

Persiguen el rey a jaques "a ver si se lo
deja". Se comen el rey.

Problemas de mate en 1
Problemas de mates basicos

Enroque Les cuesta asimilar la regla de la casilla Fichas de posibles enroques
atacada. El enroque corto lo dejan igual (diagramas)
que el largo (rey en b)

Ahogado Les cuesta asumir que es tablas Ejercicios de mate o ahogado

Cuantas mas damas coronan, mas ahogados

Repasar continuamente mates
basicos

Promocion del peon

Piensan que solo pueden coger las piezas ya
capturadas.

Partidas de reyes y peones

Notacion de las
jugadas

Las casillas las escriben en mayusculas
Omiten jugadas complejas (Cbd2, Tfel)
Dificultades en la captura del pedn

Dictados de anotacion

Colocacion de las
piezas

Pieza tocada pieza movida

Ser inflexible
(es reglamentario)

Mate con 2 torres

Utilizan 1 sola torre con la que van dando
jaques continuamente.
Les cuesta poner las torres enfocadas al mate

Practicas continuas del mate
de las dos torres

Mate de dama

Caen en el ahogado en el rincoén
(Df7 / Rh8)

Practicas continuas del mate
de la dama

Mate de torre

Les cuesta encontrar la jugada precisa del
rey

Practicas continuas del mate
de torre

Apertura

Las piezas se entorpecen al salir

Partidas de ejemplo de antiguos
campeones

Ensefiar alguna apertura sencilla
(italiana)

Valor de las piezas

Les cuesta simplificar cuando tienen ventaja

Problemas sobre cambios
favorables o no

Curso escolar de ajedrez 1y 2. Libro del profesor - 19




5. EXPERIENCIAS PRACTICAS: TESTS A LOS ALUMNOS

Numero de alumnos: 215

Colegios: Mare de Déu dels Angels, Montserrat, John Talabot i Sagrer, todos de la ciudad de

Barcelona.

5.1 Test de nivel basico
Resultados por grupos

Pos Grupo Curso Tipo NP°. clases |Frecuencia| % puntos
1 |John Talabot 50 EXT 50 semanal 78,41
2 |John Talabot 4° EXT 50 semanal 77,91
3 | Montserrat 5° LEC 40 * quincenal 70
4 | Sagrer 3°-4° EXT 20 semanal 68,18
5 [Montserrat 6° EXT 70 * quincenal 67,27

*Habian hecho ajedrez anteriormente pero con profesores no especializados

Normalmente los grupos extraescolares obtie-
nen mejores resultados, porque trabajan mas
aspectos propios del juego, y sobre todo, por-
que casi la totalidad del grupo tiene interés en
progresar. Puede sorprender que el grupo de
Montserrat de 5° esté por encima del de 6°.
Ello tiene una explicacion: en el lectivo suele
pasar que en el tltimo curso de primaria (6°),
parte de los alumnos han perdido interés. La
frecuencia quincenal no ayuda en absoluto a
retener los conceptos, mas bien al contrario,
como ya hemos comentado. No obstante, en el
grupo de 6° hay resultados mas extremos
(notas que se acercan al 90 % y otras que ron-
dan el 30-40 %), en cambio en 5° hay mas ho-
mogeneidad.

Resultados por pregunta

%’@g@&

Haz una primera jugada para Ias blancas.
90,5 % de aciertos.

a b ¢ d e f g h
o E A ggm ,,,,, 8
7 «/*7
s - = // ,,,,, //6
5 // s
U
3 %// 3
2 2
4

@@
b

Hay jugadas que se daban por medio buenas
(e3,d3...).

- N W A 00O N ©
- N W A 00 N

Juegan blancas y dan mate en una jugada.
84 % de aciertos.

- N W A~ 00O N
- N W A~ 00 N @

Las negras dan mate en una jugada.

73 % de aciertos. Muchos de los errores sue-
len ser Txh2.

20 - Curso escolar de ajedrez 1y 2. Libro del profesor.



¢Seria favorable para el blanco comer la
torre?

8 8
7 7 44,16 % de aciertos. Esto muestra la dificul-
6 6 tad para valorar cambios favorables. La cues-
5 5 tidon, en la mentalidad del niflo, es comer sin
4 4 ser comido.
3 3
2 / 2
1 1 8 2 8
7 7
V. 2
Pueden realizar algin enroque las blancas? & %/ fi} 18
80,77 % de aciertos 5 /%;g/%/ /%/ 5
i 7 BA R
Z V.
8 / ) 8 2 /é // ] ey 2
Y ’ 12 2wd  E|
7wy a b c d e f g h
sh 6 -
5 % 5 Busca la mejor jugada del negro para salvar
wy Y i
4 //%7 ////% 4 el jaque. _ ’
3l A @ a 3 44,59 9% de aciertos. El error mas frecuente
Iy
)87 2 es Re7
i = 1
a b c d e f g h
¢Pueden realizar algun enroque las negras? 8 > 8
19,87 % de aciertos 7 / / _ / 7
o % F
a b c d e f g h 5/ / /7 //éy 5
.. - N ..
5y > 8 / o ) P
% % % % 7 7
7 % f % 7 % 7 2 / / % /g 2

abcdef h

\
x
m@
x
&
&

\
A\

Busca la mejor jugada del bIanco.
46,66 % de aciertos. El error mas frecuente
es Tb2+, asociando “mejor jugada” con jaque

///ﬁ
////

a b ¢

Las negras tienen el turno. (,Que pasa?
57,55 % de aciertos.

&
&
&
&

- N W A~ O O N
x
x
x

- N W A 0o N

¢Cuantas casillas domina el caballo?
59,86 % de aciertos. Los que se equivocan a
menudo lo hacen por el siguiente procedi-

- N W b~ OO N
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miento: cuentan por dos cada casilla, porque
ven dos posibilidades de llegar a ella. Por
ejemplo, para ir a €6, sefialan un camino por d
y otro por e, asi que acaban por contar 16 ca-
sillas. Esto muestra poca claridad del concepto
dominio de las casillas.

a b ¢ d e f g
S
L A /
/*%7/ %/
//%%%

a b ¢ d e f g

Busca la mejor jugada del negro para salvar
el jaque.
39,86 % de aciertos. En la mente del nifio, la
opcion de salvar un jaque que mas sale es la
de mover el rey, y las otras dos las tienen mas
ocultas.

- N W A N ®
\ N \ \\

a cdefgh

w Y
7%7 o
/%%

/ %7 |8
o u
"aamnm
mem W ="
' / / |

—‘l\)w#(ﬂm\lm

a b ¢ d f h

Busca la mejor jugada del bIanco.

37,33 % de aciertos. También caen en el error
de dar jaque, bien sea por b3 o por g6-h6. Poco
concepto de cortar filas

1. Si llegas con un peodn al final del tablero,
¢qué piezas puedes elegir?

a) Solo la dama.
b) Sélo dama, torre, alfil o caballo.
¢) Sélo las piezas que te hayan comido.

44,44% de aciertos. Asocian la promocion
con resucitar una pieza

2. ¢ COmo se gana una partida?.

a) Dando jaque al rey.

b) Dando jaque mate al rey.

¢) Comiendo el rey.

95,83% de aciertos.

3. ¢ Cual de estas piezas tiene mas valor?
a) Alfil

b) Caballo

c) Torre

84,93% de aciertos.

4. ¢Cuantas casillas tiene el tablero de aje-
drez?

a) 64

b) 48

c) 32

93.24% de aciertos.

5. Quien empieza la partida de ajedrez?
a) Blancas

b) Negros

¢) Se sortea.

100% de aciertos.

6. Como sabemos donde colocar la dama al
empezar la partida?

a) La dama a la izquierda
b) La dama a la derecha
c) La dama en su color.

90,27% de aciertos.

7. ¢Cudl es la Unica pieza del ajedrez que no
puede mover hacia atras?

98,63% de aciertos

8. ¢Cual es la unica pieza del ajedrez que
puede saltar?
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100% de aciertos.

9. ¢Cuél es la Unica pieza que mueve de una

formay come de otra forma diferente?

85,91% de aciertos.

5.2 Test de nivel avanzado

Resultados por grupos

10. ¢ Qué resultado es un ahogado?

a) Pierde el rey que esta ahogado.

b) Es tablas.

¢) No se sabe, hay que seguir jugando.

74,64% de aciertos. 3

Pos Grupo Curso Tipo N°. clases |Frecuencia| % puntos
1 |Sagrer 40 5° EXT 50 -80 | Semanal 62,73
2 [M.D. Angels | 5°-6° LEC 50-80 * | Semanal 49,36
3 |M.D. Angels 6°C LEC 70 Semanal 46,59
4 |M.D. Angels 6° A EXT 70 Semanal 44,73
5 [M.D. Angels 6°B EXT 70 Semanal 41,41
*Habian hecho ajedrez anteriormente pero con profesores no especializados
Resultados por pregunta a b cde f g h

8 y/? y/ éf %ﬁ'g

7/”/@%/ B4l
° ° \ .
° ° 3y A7 %/Mi/ 3
¢ ¢ 2|5 //ﬁ// |2
s s | B = 3 1
2 ;/gé ///2 a/b c
1 4 1

Busca la mejor Jugada de las blancas.

60% de aciertos. Aqui también es de resaltar
que hay mas errores como Te6 que no exf8,
que pareceria mas logico.

Haz una jugada para las blancas.
63,09% de aciertos. Entre los vicios mas fre-
cuentes esta sacar la dama, a g4 o hS5.

- N W A OO N ©
N < N\ S N
- N w A O o N ©

- N W A~ 0O N
- N W A~ 0o N o

Si juega el negro, ¢qué posicidn es?
60,41% de aciertos, aunque la mayoria de
aciertos han tenido ayuda del profesor porque
el enunciado no quedaba muy claro.

Busca la mejor jugada para las blancas.
68,99 % de aciertos. Es curioso que hay mas
errores con Rb4 que con fxgo.
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a/b c/d e/f

Busca la mejor jugada de las blancas.

50 % de aciertos. Entre los errores, hay el

vicio de dar algln jaque.

—‘I\)(o)#(ﬂﬂ)\lm

Busca la mejor jugada de las blancas.

7,14% de aciertos. Lo mismo pasa aqui: los
errores se reparten entre el jaque en c8 y el

ahogado con el rey.

a b def

/gg

/,,,,,,/ /,,,,,,/ ,,,,,,,

,,,,,,,

- N W A 00 N

abc

El negro ha Jugado Cab. ¢Puede el blanco
capturar al paso? Si es asi, ¢,como lo hace?

31,25% de aciertos. Aqui se confunden los
términos y muchos responden Axa6, olvi-
dando el concepto de captura al paso.

/ ,,,,,,,

- N W A OO N ©
U
- N W A OO N ©

Juegan negras y ganan material con un ataque
doble en 1 jugada.

50% de aciertos. Entre los errores, destaca el
Dxd5, porque asocian ganar material con ga-
nancia inmediata, en este caso de un pedn, sin
percatarse de que el negro va con pieza de
menos.

- N W A~ 00O N o
- N W A 00 N o

Juegan blancas y ganan material mediante
una descubierta.

22,54% de aciertos. La mayoria juegan la re-
tirada del caballo, pero muy pocos se atreven
a Cc6. Hay muchas respuestas Cxf7.

a b ¢ d e f
| &

e

N

s|E i) & Wee & A Eis
6 6
sy,  AAAK s
® 47 47///47///3
A/ s A A AL
a b c d e f g h

El negro acaba de jugar f7-f5. ;Puede el
blanco tomar al paso? Indica cdmo, si se
puede.

31,37% de aciertos. La captura al paso es de
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los conceptos mas dificiles de asimilar si no se
ha trabajado mucho.

- N W A~ 0O N
- N W A~ 0o N o

Juegan blancas y ganan material mediante
una clavada en 1 jugada.

40,37% de aciertos. Entre los errores, destaca
sobre todo el Tel.

W
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Busca la mejor Jugada del bIanco para aspirar
a ganar la partida.

30,97% de aciertos. Muchos coronan direc-
tamente, esto esta relacionado con la asimila-
cién de las tablas por insuficiente material, que
no estd muy automatizada atn.

1. ¢ Con cual de estas combinaciones se puede
hacer jaque mate?

a) Alfil y rey contra rey.
b) Torre y rey contra rey.
c) Caballo y rey contra rey.

90,32% de aciertos. Mas por simple calculo
de valor de piezas que por memorizacion de
los casos de tablas

2. ¢Cuantas casillas puede llegar a visitar a
un alfil durante la partida?

a) 64
b) 48
c) 32

71,1% de aciertos. En estos cursos las mate-
maticas estan a la orden del dia, asi que lo lle-
van bien.

3. ¢Cuantas casillas puede llegar a visitar a
un caballo durante una partida?

a) 64
b) 48
c) 32

42.97% de aciertos. Ignoramos por qué, pero
la cifra engafiosa del 48 atrae mucho.

4. ¢Cuantas casillas mueve el rey en el enro-
que?

a) Siempre 3
b) Siempre 2
¢) 2 en el enroque corto y 3 en el largo.

26.01% de aciertos. La respuesta ¢ engafla,
porque parece mas elaborada. En la practica,
también es muy frecuente que enroquen de-
jando el rey en bl.

5. ¢Cual de estas combinaciones de piezas
tiene més valor?

a) Torre, caballo y alfil.

b) Dama y peon.

c) 2 torres y dos peones.
d) Alfil, caballo y 3 peones.

66,39% de aciertos. Simple mecanismo de
suma, en que so6lo fallan por falta de concen-
tracion.

6. ¢ Cudl de estas situaciones es automatica-
mente tablas?

a) Rey y un pedn contra rey.

b) Cuando s6lo hay peones bloqueados.
¢) Rey y caballo contra rey.

d) 25 jugadas de rey.
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33,06% de aciertos. Otra vez dificultad de
asimilar los casos de tablas, y ademas aqui las
demas respuestas son engafiosas.

7. ¢ Cuantas damas podra llegar a tener un ju-
gador?

61,79% de aciertos. Entre los fallos mas fre-
cuentes, hallamos la respuesta “2”.

8. ¢En qué piezas no se puede convertir un
pedn cuando corona?

60,96% de aciertos. Muchos escriben que
solo se puede convertir en dama o solo en al-
guna pieza previamente capturada.

9. Define jaque.

78,88% de aciertos. Con sus propias palabras.
La mayor parte acierta diciendo que es cuando
el rey estda amenazado o atacado.

10. Define jaque mate.

63,72% de aciertos. Esto cuesta mas, porque
muchos responden "cuando el rey esta muerto"
y respuestas similares.

Conclusiones de los tests

Problemas mas frecuentes que se deducen de
las respuestas:

Sobre el ENROQUE:

- No se percatan cuando un rey esta en d1 o
d8. Eso demuestra poca memoria inmediata
(raramente un nifio podria reproducir una
partida) y poca concentracion, puesto que
tienen claro en qué casilla esta el rey de ini-
cio, y por lo general, que el rey no puede
enrocar una vez movido.

- La norma menos asimilada es cuando las
casillas de paso del rey estan atacadas, por-
que son las que menos se encuentran en una
partida. Ademas, por ser la menos conocida,
cuando ocurre sin estar el profesor delante,
suele pasar que nadie de los dos se da
cuenta y siguen jugando.

- El enroque largo cuesta mas de asimilar que
el corto, porque hay menos practica de él.
Lo normal es que dejen el rey en bl o b8 y
la torre a su lado.

Sobre el JAQUE — JAQUE MATE:

- De las tres opciones para cubrir el jaque,
cuando existe mas de una, la opcidn auto-
matica y casi como acto reflejo es mover el
rey. La opcidon de capturar o cubrir esta
mucho mas discriminada en la mente del
nifio. La explicacion es porque abarcan un
campo mas grande de posibilidades y de ca-
sillas en el tablero. Moviendo el rey sélo
piensan en su situacion y las casillas de su
alrededor. Con las otras opciones, implica
una visualizaciéon mayor.

- Dificultad para distinguir ahogado-jaque
mate. El ahogado no se tiene muy presente,
en una primera fase, cuando proceden a dar
jaque mate. Como tienen similitudes, cuesta
asimilar la diferencia.

- En los mates basicos, se nota una gran falta
de estrategia, puesto que suelen dar jaques
por vicio, sin tener en cuenta jugadas de
cortar el paso, arrinconar... Parece como si
en la mente del niflo, el jaque implicara
siempre una buena jugada, como si dando
jaque un jugador se anotara algiin punto.
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5.3 Test de mates en una jugada

Numero de alumnos: 190
Colegios: Mare de Déu dels Angels i El Sagrer.

Resultados por grupos

Pos Grupo Curso Tipo N°. clases |Frecuencia| % puntos
1 [M.D. Angels 5°B LEC 50 Semanal 70,67
2 |M.D. Angels 5°A LEC 50 Semanal 70,31
3 |M.D. Angels 6°B LEC 75 Semanal 68,12
4 [M.D. Angels 5°C LEC 50 Semanal 62,12
5 |M.D. Angels 6° A LEC 75 Semanal 61,78
6 |M.D. Angels 4°A LEC 25 Semanal 51,22
7 |Sagrer 3°-4° EXT 25 Semanal 50,30
8 |M.D. Angels 4°C LEC 25 Semanal 42,83

En estos resultados por grupos observamos una relacion 1dgica entre el nimero de clases rea-
lizadas y el % de aciertos, aunque no sigue una progresion aritmética normal, puesto que los
grupos que estan en 2°y 3° afo (50 y 75 clases) apenas tienen diferencias. Ello se puede explicar
por varios factores. En primer lugar, los grupos de 5° de ese colegio han tenido una mayor con-
tinuidad y antes de impartir ajedrez con monitores especializados, habian recibido mejor en-
sefianza que los grupos de 6°: hay mejor base y eso se nota en el nivel ¢ interés. Al llegar a 6°

un buen numero de alumnos se estanca, a veces por desmotivacion.

Resultados por pregunta

Estan ordenados por pregunta de mas acierto
a menos, con un breve comentario de los erro-

Ies.

92,66 % de aciertos.

- N W A OO oo N

Al ser el Ginico jaque en la posicion, la dificul-
tad es minima, el Gnico obstaculo puede ser
comprender que con una captura también se

puede dar jaque mate.

b ¢ d e f

84,83% de aciertos.

El error mas frecuente es Tg7, con la idea “el
rey contrario no se puede mover, ni me puede
comer la torre, entonces esta en jaque mate”.
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82,91% de aciertos.
Aqui s6lo hay un jaque, o sea que la dificultad
es baja.
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83,43% de aciertos.
Entre los pocos errores esta comer la torre.
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80 % de aciertos.
El error mas frecuente es jaquear en e4.
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78,49 %de aciertos.
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74,50% de aciertos..
Bastante sencillo, aunque las dificultades han
aparecido porque hay varios jaques posibles

a b ¢

74,17% de aciertos.
Resuelto con mas solvencia de lo esperado,
porque el mate implica una clavada, aunque en
realidad la posicion solo tiene dos jaques y la
eleccion no es tan complicada.

% %

////
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/
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'abcdefgh

73,74% de aciertos.
El error mas frecuente es Ab5+, sin contemplar
la posibilidad de cubrir el jaque.

En muchos casos, el error es jugar Ad8

- N W A~ 00 N o



- N W A~ OO N o

72,43% de aciertos.

El error mas comun, Da6+.
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67,1% de aciertos.

Entre los que han fallado, muchos han buscado

el jaque en a2.
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66,43% de aciertos.

Aqui tampoco era muy complicado, porque
solo hay dos jaques. Los alumnos que com-
prenden la clavada, resuelven el problema.

- N W A~ 0o N o

- N W A~ 0o N

- N W A O N

- N W A OO N

62,65% de aciertos.

El error mas habitual es Ad5+, cometiendo un
tipico fallo: dar jaque con la pieza de menos
dominio.
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62,28% de aciertos.

Dxf6 y DxhS5 son los errores mas frecuentes.
No se dan cuenta de la dama negra, y tampoco
visualizan bien la posicion resultante. Ven que
el rey negro no puede ir a la séptima, pero los
que fallan son incapaces de ver que con el
jaque en f6 o h5 la séptima no queda atacada.
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a b c d e g h
61,87% de aciertos.

La dificultad ha venido por la larga distancia
y por tratarse del jaque a la descubierta, pero
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la resolucion no era extremadamente compli-
cada porque se trataba del unico jaque de las

blancas.
8 8
7 / 7
6 / 6
5 5
4 14
3 3
2 //2 2
1 1

61,54% de aciertos.

Los errores mas frecuentes son Dh4, jaque con
el caballo de c3 o Ce5, aun no siendo jaque.

abcdefgh

/// // ///
A ////
/// o, %ﬁ
L' /
/é/ /
AL /

///%

61,31% de aciertos.
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De nuevo el error es no visualizar bien la po-
sicion resultante y jugar Th4, abandonando la

5 fila.

/
4 / / _ 4
{5 5 //83

) & A8

| =B B-m

57,93% de aciertos.

Aqui se ha dudado mucho entre la correcta y

Adl.

- N W A~ 00O N o
N
- N W A~ 00 N o

52,05% de aciertos.

Da8 + y Tb7, los errores mas comunes. Con
Da8 no valoran bien la posiciéon de la dama
negra, mientras que con Tb7 caen en el error
tipico de “si me come, le como el rey”.

i %
o) ~ WE
T
6 a6
y /% /% @/l
5 ”"%///&% 25 By
Y 7 7
4 /é% /;g’ N
Y 7 / 7
3l £y 3
2@// %%/ %%/g% 5
W %/z{///{ 1
i A oY —
e f

51,5% de aciertos.

Lo mismo que antes. Al ver la casilla g8 do-
minada, hay tendencia a dar jaque con el ca-
ballo en {7, sin percibir que entonces tapa a su
alfil. Eso también demuestra que les es mas
facil mover el caballo de con el movimiento
vertical que con el horizontal.

8 ) § 8
7‘/43/ // 7
6 /j? % % 6
5 % %i@%% 5
4 /é/ ok
d21y B B
| & wa Al
1 /E/ﬁ/”f 1

a g
49,68% de aciertos.
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No perciben bien el largo alcance de la dama  Conclusiones sobre los resultados

negra y por eso juegan mucho Cxe7+. De

nuevo, mas facilidad por el movimiento ver-  Factores que influyen aumentando el nimero
tical que por el horizontal. de errores:

- Largo alcance que puedan tener las piezas
enemigas que influyen en la jugada.
Cuando mas lejos esté la pieza defensora,
mas dificilmente se tiene en cuenta.

- Cuando hay una pieza que ya desempefia
una funcién de bloqueo sobre el rey ene-
migo. Al mover esta pieza, esa funcion se
pierde, porque pasa a desempeiar una
nueva funcion.

42,94% de aciertos.

- Cuantos mas jaques tiene una posicion, nor-
La que mas dificultad ha presentado. El error malmente la dificultad aumenta, porque au-
mas comun es la apetitosa c7+, sin percatarse menta el elenco de jugadas a elegir. Y mas
del movimiento del caballo de b5. aun influye el nimero de piezas que puedan

dar jaques. Por ejemplo, si hay tres jaques
con tres piezas distintas suele ser mas com-
plicado que una posicion donde una pieza
puede dar 5 jaques.

- Normalmente, cuando una posicidon esta
mas cargada de piezas, mas dificil es hallar
la jugada correcta. No obstante, este es el

= 7, o . . . :
2| & Y e menos incisivo de los factores. Una posi-
S Z. . i
1 % m-m cion de.apertura con un soloIJaque, que sea
a b c de f g h mate, siempre es mucho mas sencilla que
30.61% de aciertos. una posicion con pocas piezas y 4 jaques,

con s6lo un mate.
La pregunta con mds errores. La jugada Ch6

es la mas empleada, porque no han visuali- Limitaciones de los alumnos, relacionado con
zado bien el tablero y las piezas, no ven la lo anterior, para resolver los problemas:
posicion de la torre en a6, y quizas porque

aprecian mas ese hueco que el de e7. - Dificultad para visualizar todo el tablero.

Normalmente centran la atencién en una
parte del tablero, donde esta el rey o el ata-
que, discriminando la anterior.

- Dificultad para visualizar una posicion re-
sultante, con la jugada realizada. Muchas
veces hay como un desdoblamiento de la
pieza jugada errébneamente. Por ejemplo,
tomemos caso extremo: la posicion anterior
al mate con 2 torres. Hay una torre en sép-
tima y la otra en sexta, el rey contrario esta

Curso escolar de ajedrez 1y 2. Libro del profesor - 31



en la octava. Viendo que una torre domina
la pentltima fila, con ello es suficiente para
dar mate con un jaque, cualquiera que sea,
sin percatarse de que la séptima queda
abandonada si se mueve esa torre. Por eso
los mates mas sencillos son los que se dan
con una sola pieza sin posibilidad de inter-
venir de otras (pasillo, coz...).

- Dificultad para retener varias acciones
cuando se trata de valorar distintas jugadas
de una o mas de una pieza. Esto es sino-
nimo de la capacidad de calculo, que aqui
se para en la primera jugada.

- Dificultad para resolver una jugada en una
posicion con muchas piezas, aunque esto se
nota mas con otro tipo de problemas como
los de ganancia de material. En este caso,
la atencion se centra en el rey, lo cual re-
duce la vision, como comentabamos antes.
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Aprendemos a

Estructura

pensar jugando.

de los libros

Cada libro se divide en 16 y 14 capitulos, respectivamente. Por lo general, cada capitulo tiene

unas secciones que se van repitiendo:

* Historia introductoria: Hemos
querido articular la explicacion de los primeros
pasos en ajedrez en base a una historia de fic-
cion, en la que las piezas son las protagonistas
y el tablero el lugar. Con este pretexto, preten-
demos aproximar algo que puede ser extrafio
e impersonal al nifio que tiene el primer con-
tacto con el ajedrez. Por otra parte, cada situa-
cion tiene relacion con el tema que se va a
desarrollar, y de esta forma podemos conse-
guir mejor que el alumno adquiera un interés
por el capitulo. Puesto que cada capitulo tam-
bién tiene una cierta conexion y una continui-
dad, ello supone a la vez un estimulo para que
este interés se mantenga durante todo el curso.

* Explicacion del tema: por lo gene-
ral, cada tema o capitulo se explica con breves
textos y pocos diagramas, en un espacio no in-
ferior a una pagina y generalmente no superior
a tres. Nuestra maxima aqui debe ser que el
alumno asimile pocas cosas correctamente,
antes que muchas y de forma incompleta y
desordenada. Por ello hemos tratado de buscar
ejemplos muy graficos y sencillos de cada
concepto, con diagramas muy claros, con
pocas piezas y flechas ilustrativas. El lenguaje
cromatico adquiere aqui un significado impor-
tante. Para hacer mas visual un concepto, em-
pleamos colores como el rojo (prohibido,
malo...), el amarillo (peligro, ataque...), el
verde (libre, bueno, verdadero...) con signifi-
cado cercano a los semaforos.
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* Ejercicios sobre el tema: en la
misma linea de las explicaciones, son ejemplos
claros e ilustrativos, en la mayor parte diagra-
mas de muy sencilla resolucion: bien con una
flecha, o con una palabra o coloreando parte
del tablero.

* Ejercicios de repaso: a este apar-
tado le damos, si cabe, mas importancia de la
habitual. Nuestra experiencia docente nos ad-
vierte que uno de los grandes problemas de
una clase de ajedrez semanal es que los conte-
nidos tienden a olvidarse con rapidez si no se
insiste en ellos. Precisamente, si en los temas
nuevos damos so6lo explicaciones muy claras
y breves es porque la politica, sobre todo en
los primeros cursos, es la de avanzar lenta-
mente para que asi se puedan ir reforzando
contenidos anteriores. Por ello, la cantidad de
gjercicios de repaso no es muy inferior en cada
capitulo a los ejercicios del tema que se ha tra-
tado.

* Juegos: no consiste en una seccion
complementaria ni anexa, ni mucho menos.
Significa aplicar en el ajedrez basico la tras-
versalidad que comentabamos al principio de
este libro, es decir el relacionar el ajedrez con
otras materias escolares o con situaciones de
la vida cotidiana. Pretendemos que el propio
alumno vea que saber ajedrez puede tener be-
neficios en otras areas, y de paso esta seccion
supone también un contrapunto a los ejercicios
mas mecanicos como son los diagramas. En
cierto modo, cada capitulo empieza y acaba
con lo mejor a ojos del nifio: empieza con una
historia atractiva y acaba con juegos que a
buen seguro van a realizar con mucho gusto.
Finalmente, cada leccion termina con un pe-
queilo recuadro a modo de resumen, con las
dos o tres ideas esenciales que no hay que ol-
vidar. Con estos pequeiios apartados también
el profesor puede sacar partido: de vez en

cuando seria adecuado dedicar una parte de la
clase a rebobinar e ir leyendo uno por uno cada
“Recuerda”, o bien que a final de trimestre o
de curso, cada alumno copie estas frases en
una libreta.

Este primer libro esta inicialmente concebido
para abarcar un primer curso escolar de aje-
drez, para niflos sin conocimientos de ajedrez.
En los 16 temas en que se divide, trata de ex-
plicar los elementos del juego, los movimien-
tos de las piezas y las normas mas basicas. El
objetivo por lo que refiere a contenidos es que
una vez acabado el curso, de aproximada-
mente 30 horas de clase, el alumno sea capaz
de jugar una partida dentro de unos parametros
normales, sin que ocurran demasiadas irregu-
laridades.

En el plano educativo, pretendemos introducir
ideas y valores que el alumno va a tener que
desarrollar y poner en practica en los cursos
venideros, no so6lo en la clase o en el juego del
ajedrez, sino en las demas actividades del dia
a dia. Por una parte, el curso quiere iniciar al
alumno en el respeto a unas reglas estableci-
das, que deben ser para todos iguales y el res-
peto a unos turnos de juego, que deben ser
inquebrantables. Ademas, la intencién es fo-
mentar y desarrollar las capacidades mentales
del alumno mediante la concentracion, el cal-
culo simple y la memoria. Como objetivo a
mas largo plazo, que cada vez tendra mas peso
en los sucesivos libros, hay la busqueda de un
pensamiento razonado. Esto significa inculcar
al alumno que cada accion que desarrollemos
sobre el tablero no debe ser aleatoria, debe
tener un porqué y una finalidad. Asimismo, el
alumno debera ser capaz de pensar que cada
accion que emprenda el adversario tiene tam-
bién una causa y un fin, que debemos adivinar
y comprender, para asi elaborar una mejor res-
puesta.
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Aprendemos a pensar jugando.

Libro 1

La distribucion de los capitulos de este primer
curso rompe un poco con los esquemas mas
tradicionales. Estos suelen presentar primera-
mente, una vez ha aparecido el tablero, todas
las piezas, su colocacion y el movimiento de
cada uno de ellas, con un cierto orden logico
que debe respetarse: antes la torre que el alfil
y la dama después de éstas dos. Nosotros
hemos optado por aprovechar la presentacion
de cada pieza para introducir nuevos concep-
tos de juego. Ya hemos mencionado que el in-
terés es el de amarrar los contenidos a medida
que van saliendo, y puesto que nos hallamos
en la primera fase del aprendizaje del ajedrez,
acompaiar los movimientos de las piezas con
otras reglas puede ayudar mejor al alumno a la
asimilacion de contenidos.

Asi por ejemplo, una vez hemos presentado el
tablero, ya nos parece adecuado introducir la

notacion algebraica. Instar al alumno desde sus
inicios a que utilice el sistema algebraico ten-
dré beneficios y constituira una herramienta
que facilitara mucho la interaccion en las cla-
ses. Otra situacion es la introduccion del jaque
cuando solo se ha explicado el movimiento de
dos piezas (el rey y la torre); a partir de enton-
ces, cada pieza sirve para ejemplificar una de-
fensa contra el jaque, hasta que aparece el
jaque mate, momento en el cual el movimiento
del peon atn no esta explicado. Empleamos,
por tanto, tres cuartas partes del curso a pre-
sentar el movimiento del las piezas, pero en
este punto ya tenemos suficiente para que pue-
dan jugar una partida sin extravagancias, como
ocurre a menudo cuando los nifios sé6lo saben
mover las piezas. Finalmente, queremos evitar
uno de los problemas mas habituales en esta
primera fase de iniciacion: capturar al rey.
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EL ORIGEN DEL AJEDREZ

Los alumnos de corta edad necesitan constan-
tes estimulos para conseguir que presten la
atencion suficiente. Normalmente el ajedrez en
su vertiente practica ya consigue esta atencion
inicial, con el mero hecho de que es un juego
con tablero y que en una caja se encuentran
unas piezas blancas y negras.

Pero en el plano teérico debemos buscar un
gancho suficientemente llamativo para atraer
al alumno. Puesto que planteamos la metodo-
logia de las clases con un tiempo tedrico al
principio y una parte practica a continuacion,
empezar con la teoria de un modo suave se
puede conseguir con una historia. Ya lo hare-
mos asi, como anteriormente hemos expuesto,
al inicio de cada leccion. Al inicio del curso,
lo haremos si cabe con mas fuerza con la le-
yenda de todas las leyendas sobre ajedrez: la
del sabio inventor de los granos de trigo, que
puestos y multiplicados por dos en un tablero
llegan a una cifra desorbitada.
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El profesor podra introducir en este u otros
momentos del curso mas leyendas, pero esta
es especialmente didactica porque nos permite
presentar el tablero de ajedrez y su relacion
con las matematicas, algo que va a ser recu-
rrente en los cursos venideros. Si queremos
impresionar ain mas a los alumnos, podemos
escribir en la pizarra la cantidad exacta total
que se conseguiria con el astronomico célculo:
1.844.674.407.370.955.165 (mas de un trillon
de granos de trigo).

También el profesor podra utilizar estas pagi-
nas proponiendo actividades para despertar la
imaginacion y el interés de los nifios, por
ejemplo con su lectura en clase por frases,
cada nifio una frase, o con diversos juegos con
los dibujos, dando nombres a los personajes o
con pequefias historias paralelas, hablando de
la India, los elefantes, ricos y pobres...
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TEMA 1. EL TABLERO Y LA NOTACION

1-EL TABLERD
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Para empezar, y esa va a ser una mecanica
constante, es bueno hacer coincidir el principio
de la clase con la lectura de la historieta, para
asi captar de entrada la atencion del alumno.

En un curso de 30 horas, tocaria aproximada-
mente a una lectura cada dos clases, por lo que
en las demas clases el monitor puede valerse
de otros recursos que le valgan como introduc-
cion (posicion en el tablero, anécdota, pro-
blema visual...) o también que la lectura de la
historia la hagan los propios nifos, frase a
frase por turnos.

Presentar el tablero de ajedrez es muy sencillo
y ademas educativo, porque se juega con los
conceptos abstractos izquierda-derecha, hori-
zontal-vertical, arriba y abajo, relacionandolos
con otros mas concretos como columna o fila.

Aqui el profesor puede ejemplificar cada pa-
labra con su aplicacion real: mostrar, si la hay
en el aula, una columna, o bien dibujarla en la

pizarra. Y preguntar a los alumnos qué es y
como es una fila, si de un lado a otro o de
arriba abajo. Como los nifios estan acostum-
brados a disponerse en filas, no les represen-
tard dificultad entenderlo.
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Por lo que refiere al tablero de ajedrez en si,
en su forma y colores, el profesor puede inten-
tar que el alumno recuerde imagenes de la re-
alidad, presentes o no en el aula, con
similitudes al tablero: un mantel, una camisa
a cuadros, las baldosas del suelo (si las hay en
forma cuadri