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Junta de Andalucia

Son muchos los beneficios que tiene la practica de juegos como el ajedrez en las distintas
edades. Para el alumnado, una practica habitual de juegos de ajedrez puede propiciar
muchos beneficios como el desarrollo de sus habilidades cognitivas y socio-afectivas, puesto
gue entre otros aspectos, el ajedrez ayuda a:

1. Incentiva la creacion y la imaginacion, pues no es simplemente evaluar o valorar tus
posibilidades para ganar la partida, sino también prever qué puede ocurrir si se toma
una decisién u otra.

2. Ayuda a los nifios a entender mejor las consecuencias de las decisiones adoptadas.
No es un juego de azar, no hay cartas sin descubrir, todas las fichas estan en el tablero
y la jugada depende de los movimientos que realicen los jugadores, solamente ellos.

3. Mejora la convivencia: es un juego con unas reglas muy marcadas que se conocen
de antemano. Es un juego limpio, tranquilo, que refuerza el buen comportamiento
de los mas pequefios.

4. Mejora el estado de animo, como juego es una actividad ludica que ayuda a
interactuar y relacionarse con otras personas, independientemente del idioma o la
edad del otro participante. Es un juego que puede llevarse a cabo desde la distancia,
no necesita un lugar fisico para poder jugar.

5. Incrementa la capacidad lectora: segun estudios, la participacion regular en el
ajedrez puede ayudar a mejorar la capacidad lectora de los estudiantes.

6. Estimula la capacidad de analisis y sintesis, ya que ayuda mucho a estimular la
concentracion, la capacidad de abstraerse de lo que pasa a su alrededor, en pro de la
partida. Ademas ayuda a desarrollar el pensamiento critico.

1. Promover el ajedrez como herramienta educativa en el aula.

2. Acercar el ajedrez educativo al alumnado, desde un enfoque pedagdgico, y al mismo
tiempo que sea ludico, creativo y fomente la colaboracion.

3. Favorecer la educacién para la igualdad a través de un juego que establece una
relacion que no discrimina por razones de juego.

4. Favorecer la integracion social y académica del alumnado con necesidades de apoyo
educativas.

5. Facilitar un recurso que beneficia al desarrollo de multiples capacidades cognitivas,
sociales y afectivas.

6. Impulsar el pensamiento estratégico y el conocimiento creativo a través del ajedrez.

7. Desarrollar la visién espacial y al razonamiento légico- matematico.
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3. PROPUESTA DE ACTIVIDADES. TEMPORALIZACION

- Durante los recreos del 15 al 19 de diciembre
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Coordinador

tableros para aquellos alumnos/as o docentes
gue quieran jugar una partida asi Resolucién
de problemas de distinta dificultad de ajedrez
por parte del alumnado y profesor que asi lo
desee.

FORMANDO NUEVOS JUGADORES: Creacidn
de pequefios grupos de trabajo en el recreo
para formar a profesores y/o alumnado
interesado en aprender a jugar al ajedrez.
MEJORA DE JUGADORES AVANZADOS:
Creacion de pequeiios grupos de trabajo en el
recreo centrados en la formacion avanzada,
incluyendo el estudio de finales, aperturas, y
estrategias no clasicas, dirigidos a profesorado
y alumnado que ya sabe jugar y desea
perfeccionar su nivel de ajedrez.

PRIMER Tutores
TRIMESTRE Alumnado
- Liguilla interna entre el alumnado vy | Coordinador
SEGUNDO profesorado en el que se asignard una | Profesorado
TRIMESTRE puntuacion ELO. Tutores
- Participacion en el torneo intercentro de | Coordinador
TERCER Villanueva de la Reina. Profesorado
TRIMESTRE - Realizacion de un torneo intercentro como | Tutores
anfitriones o un torneo de ajedrez interno
mixto: alumnado — profesorado.
PUNTO DE AJEDREZ: durante todos los recreos | Coordinador
TODO EL ANO del curso, en la zona de las mesas, asi como en | Profesorado
el aula de usos multiples se dispondran | Alumnado
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4. INCLUSION DEL PLAN EN LAS DIFERENTES PROGRAMACIONES, EN EL POAT Y/O EN
EL PLAN DE CONVIVENCIA DEL CENTRO.

El ajedrez puede conectarse con cualquier materia, desde multiples perspectivas.
Concretamente, el ajedrez participa dentro de las competencias bdsicas, desde las siguientes
perspectivas.

1.

Competencia Lingiiistica: Como se comentaba en la introduccién, hay estudios
cientificos que demuestran que la practica del ajedrez favorece la comprension
lectora, puesto que en el juego, al igual que ocurre cuando leemos, coexisten
distintos significantes (piezas de diferente color, tamafio y valor, que vendrian a
ser las letras) y multiples significados (la conjunciéon de elementos o piezas
ofrecen en el tablero un significado posicional, como ocurre con la formacién de
las palabras).

Competencia cultural y artistica: apreciar y valorar fuentes culturales y artisticas
como fuente de enriquecimiento y disfrute y considerarlas como parte de las
costumbres y por tanto del patrimonio de los pueblos.

Competencia matematica: El ajedrez ayuda a aplicar los principios y procesos
matemadticos en distintos contextos. El juego-ciencia integra un espacio (el
tablero), un material (piezas) y un tiempo (secuencia de jugadas y turnos) que
permite que el docente pueda plantear problemas y elaborar didacticas
matematicas.

Competencia social y civica. La ensefianza-aprendizaje del ajedrez en el aula
desarrolla las habilidades sociales del alumnado, mejorando su relacién con el
entorno y favoreciendo el didlogo y la resolucién de conflictos desde la
asertividad. Competencia digital. Mediante el uso de la tecnologia como
herramienta para mostrar procesos y contenidos relacionados con el ajedrez, el
alumnado creard, reflexionara y resolvera problemas a través de medios
digitales.
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5. Competencia aprender a aprender:

Aspecto
Reflexion -

Metacognicion:

Autogestion

del Aprendizaje:

Evaluacion del

Proceso:

Accion/Metodologia concreta

"Diario de Jaque": Implementar un pequefio cuaderno o plantilla
digital donde los alumnos, después de cada partida o sesidn avanzada
(aperturas/finales), registren: 1) La jugada clave que les hizo
ganar/perder. 2) El error principal que deben corregir. 3) Lo que han
aprendido sobre su propio proceso de toma de decisiones. (Usa la
Observacidon y las Rdbricas como material de apoyo para la
evaluacion).

Retos de Ajedrez Autodirigidos: En el "PUNTO DE AJEDREZ", se
dispone de un tabldn (fisico o digital) con retos de ajedrez clasificados
por dificultad (Basico, Intermedio, Avanzado). El alumnado elige el
reto que quiere intentar resolver de forma auténoma, fomentando
la propia iniciativa y la autorregulacién.

Utilizacion de rabricas de autoevaluacion donde el alumno no solo
valora si gand o perdid, sino como planificd, como reacciond ante la
presidn y si aplico los conceptos estudiados (aperturas/finales).

6. Competencia iniciativa y espiritu emprendedor:

Aspecto

Creatividad
Planificacion

Accion/Metodologia concreta

y"Laboratorio de Variantes": Crear pequeios grupos (Alumnado
Avanzado) que tengan la iniciativa de disefiar y proponer nuevas
reglas alternativas o variantes de ajedrez, justificando sus normas
(similar a las partidas "come-come"). La mejor variante se prueba
en el "PUNTO DE AJEDREZ".

Toma de decisionesTorneo de Ajedrez Rapido/Blitz: Organizar un torneo con control

y asuncién
riesgos

dede tiempo muy limitado (p. ej., 5 minutos) en el Torneo interno de

Ajedrez. Esto fuerza la toma de decisiones rdpida bajo presiény la
asuncion de riesgos calculados

Emprendimiento/G "Organizacion por el Alumnado": Delegar al alumnado mas
estion de proyectosimplicado (cuya idea ya inicid6 el campeonato) la gestion,

publicidad y arbitraje de los torneos internos (I Torneo) o del
"PUNTO DE AJEDREZ", bajo la supervisidn del Coordinador.
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5. PARTICIPACION E IMPLICACION DE LOS DIFERENTES SECTORES DE LA COMUNIDAD
EDUCATIVA.

e En cuanto al alumnado considerar la figura de Mentor o "Monitor Jaque": El
alumnado avanzado asume la responsabilidad de impartir las sesiones de
"FORMANDO NUEVOS JUGADORES" y de gestionar el "PUNTO DE AJEDREZ",
reconociendo su labor con un diploma o punto extra.

e Disefio de Material: Implicacidon de alumnos de Plastica/Tecnologia en el disefio de
carteles, logotipos o materiales digitales para el plan (Competencia Digital y Cultural
y Artistica) .

e En cuanto al profesorado se enviard un problema de ajedrez (o un mate en 1 por
ejemplo) por email al profesorado (incluso no implicado) con el titulo "Reto de la
Semana del AULA DJAQUE".

e Partidas Mixtas Organizadas: Promover activamente la participacion del
profesorado en las partidas del "PUNTO DE AJEDREZ" y en el torneo interno mixto
(no solo Tutores/Coordinadores), enfatizando la mejora de la convivencia.

e En cuanto a las familias, se organizara un evento de tarde (una vez al trimestre) en
el centro para que las familias jueguen ajedrez con sus hijos.

e Retos en Casa: Enviar "Problemas de Ajedrez" para resolver en familia, haciendo un
pequefio sorteo entre las familias que envien la solucién correcta.

e Colaboracidn Logistica: Solicitar la colaboracién de las familias en la organizacién y
arbitraje del Torneo de Ajedrez, especialmente aquellas que ya tengan afinidad con
el juego.

6. COLABORACION DE ASOCIACIONES Y ENTIDADES EXTERNAS AL CENTRO

Se busca mantener la colaboracidn con el club de ajedrez de Mengibar, asi como con
el Ayuntamiento de Mengibar, en aquellas actividades relacionadas con el programa.

7. EVALUACION DEL PROGRAMA

La evaluacion tendrd como objetivo ver las dificultades encontradas durante el proceso,
pudiendo asi, proponer mejoras para los cursos posteriores. Algunos de los factores que
evaluaremos son:

e Grado de satisfaccion de todos los agentes implicados: alumnado, profesorado y
familias.
Implicacion del alumno o alumna en el desarrollo de las tareas.
Producto final y material elaborado en el programa

Material para evaluar:

e Cuestionarios
e Rubricas
e Observacidn: registro anécdotas, diarios de clase...
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En las actividades “PUNTO DE AJEDREZ”, “LIGUILLA INTERNA”, “TORNEO DE AJEDREZ
INTERNO MIXTO” y “TORNEO INTERCENTRO”, se fomentard de manera continua la
participacién activa del alumnado y profesorado en la mejora del plan. Se recogeran sus
opiniones y propuestas a través del “Diario de Jaque”, reuniones breves y espacios de debate
durante los recreos. De hecho, la organizacion de torneos y la introduccion de variantes
creativas como el “Laboratorio de Variantes” o partidas con reglas alternativas (por ejemplo,
el “come-come” nacieron de ideas del propio alumnado.
Al finalizar el curso, se pasara un cuestionario breve para recopilar de forma mas sistematica
las sugerencias y propuestas de mejora para el siguiente curso.

En las actividades “FORMANDO NUEVOS JUGADORES” e “MEJORA DE JUGADORES
AVANZADOS”, la evaluacion se basara en la observacion directa, la autoevaluacion mediante
rubricas y el seguimiento del trabajo diario. Se valorara especialmente la participacion, la
actitud colaborativa y la capacidad de reflexién metacognitiva del alumnado y profesorado
implicado.



