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RESUMEN

El proyecto tiene su origen en la dificultad que tienen los estudiantes del grado
octavo al solucionar problemas algebraicos, se ve la necesidad de buscar
alternativas que ayuden a los educandos a superar esta dificultad. Una de las
estrategias que se plantea es hacer la materia mas atractiva y dinamica. Se busca
apoyarnos en un juego de mesa que al igual que las matematicas fortalecen el
pensamiento l6gico. Iniciamos el proceso indagando con la historia del ajedrez, el
movimiento de las fichas y los valores, para esto empleamos el desarrollo de
guias. Se trabaja ademas en la elaboracién de las fichas de ajedrez en diferentes
materiales y se enfatiza en el origami. Se realiza una competencia interna y se
proyecta el trabajo hacia otros grados especialmente al grado primero donde se va
a fortalecer el semillero de investigacion.

INTRODUCCION

En el V Congreso Internacional de Educacién Matematica (ICME) de 1984, un
grupo de investigadores preocupados por darle solidez a la disciplina, convocaron
a la formacion de un area teméatica con el nombre de "Teoria de la Educacion
Matematica" a la que dedicaron cuatro sesiones. Finalizando el Congreso se
celebraron nuevas reuniones en las que quedd constituido el grupo de trabajo
internacional Theory of Matematics Education (TME), encabezado por el profesor
Hans-Georg Steiner del Institut fur Didaktik der Mathematik (IDM) de la
Universidad de Beilefeld (Alemania).

Las reuniones del grupo TME que se celebraron posteriormente mostraron que
existe una comunidad interesada por constituir las bases tedricas de la Educacion
Matematica, integrada por investigadores con formacién e intereses en campos
diversificados: investigadores en Educacion Matematica, matematicos, profesores
de mateméticas, psicologos educativos, socidlogos educativos, formadores de
profesores, etc. En la configuracion de esta comunidad cientifica, existen intereses
profesionales que han propiciado una orientacion académica a esta actividad. La
tendencia a academizar la Educacion Matemética podia, en la opinién de los
miembros del grupo TME, forzar esta disciplina hacia un dominio de especulacion
cientifica relativamente desconectado de la realidad social. Steiner (1985), al
analizar el papel de la Educacién Matemética dentro de la universidad, propuso
una funcién de vinculo entre las matematicas y la sociedad:

Esto es posible y necesario especialmente por medio de su contribucion a la
elaboracion y actualizacion de muchas dimensiones olvidadas de las matematicas:
las dimensiones filosofica, historica, humana, social y, comprendiendo a todas, la
dimension didactica (Steiner, 1985: 12).



Podemos hacer una primera aproximacién al nicleo conceptual de la Educacion
Matemética como disciplina cientifica, analizando las cuestiones planteadas en el
seno del grupo TME que, dado su caracter abierto, reunié en las sucesivas
conferencias a la mayoria de los investigadores en Educacion Matemética
interesados por el fundamento teérico de su actividad. De acuerdo con el
programa de desarrollo trazado en la primera reunidén (Steiner et al., 1984), la
"Teoria de la Educacion Matematica" se debia ocupar de su situacion actual y de
las perspectivas para su desarrollo futuro como un campo académico y como un
dominio de interaccion entre la investigacion, el desarrollo y la préactica.

JUSTIFICACION

El uso de juegos de tablero como recurso didactico en el aula de matematicas es
ampliamente documentado. Un juego de tablero es un sistema compuesto por un
tablero con un diagrama o ruta de movimiento, unas fichas especificas y unas
reglas establecidas para el desplazamiento de las mismas. Estos juegos también
permiten la construccion de conceptos relacionados con traslaciones, rotaciones y
desplazamientos especificos con unas condiciones dadas, el desarrollo de la
capacidad para indagar y razonar criticamente, el desarrollo de la capacidad para
resolver problemas, la habilidad para una busqueda constante de propuestas
novedosas relacionadas con un &rea especifica del conocimiento; ademas de
potenciar habilidades de investigacion enmarcadas en un ambiente colaborativo.

Un caso particular de los juegos de tablero es el Ajedrez, cuyos origenes se
remontan a la antigiiedad. El Ajedrez es un juego de mesa, en el que se enfrentan
dos jugadores, cada uno de los cuales tiene 16 piezas distribuidas en un tablero
de 64 casillas distribuidas en un cuadrado de 8x8, cuyo objetivo es capturar la
pieza mas valiosa del adversario, su rey. Consta de un tablero y dieciséis fichas a
saber (dos de cada tipo): dos torres, dos caballos, dos alfiles, un Rey, una Reina y
ocho peones.

El Ajedrez es considerado como un deporte, una ciencia y un arte. Se puede decir
que es un deporte porque la lucha mental a la que se someten los jugadores
durante una partida, que puede durar horas, produce un desgaste fisico
comparable a algunos deportes puramente fisicos, y ademas esta aquello del
"mente sana en cuerpo sano" que obliga a los mejores jugadores del mundo a
estar en buena forma para poder buscar la excelencia en el juego. También es
una ciencia porque cumple con los preceptos: observacion, estudio, desarrollo y
puesta en practica de ideas y teorias. Y finalmente, es arte porque durante afos
los grandes maestros del ajedrez han producido en el tablero partidas tan
brillantes que son consideradas como obras de arte por su belleza y originalidad.

Para el caso particular del Ajedrez, su uso dentro del escenario de la Matematica
Educativa se centra en la busqueda de distintas estrategias para ganar una partida



a partir del conocimiento de la forma y movimientos de sus piezas constitutivas,
asi como su uso para el crecimiento intelectual del ser humano, pues estimula el
fortalecimiento de la competencia lectoescritura al emplear estrategias de lectura,
busqueda, seleccion y organizacion de la informacion y estimular a los nifios para
gue aprendan a expresar lo que sienten y piensan.

OBJETIVOS

Objetivo General. Emplear el ajedrez como estrategia para fortalecer la
capacidad de resolver problemas matematicos en los estudiantes de la bésica
secundaria y la media técnica de la Institucion Educativa Colegio Artistico Rafael
Contreras Navarro de Ocafia, Norte de Santander.

Objetivos Especificos:

e Identificar las areas del saber humano donde tienen dificultades los alumnos de
la Institucion Educativa Artistica Rafael Contreras Navarro.

e Reforzar el conocimiento matematico de los estudiantes de la Institucion
Educativa Artistica Rafael Contreras Navarro a través del ajedrez.

e Desarrollar por medio de material reciclable fichas del tablero de ajedrez.

CONFORMACION DEL GRUPO DE INVESTIGACION

El Grupo de investigacion RECREARTE esta conformado por estudiantes del
grado Octavo de la Institucion Educativa Colegio RAFAEL CONTRERAS
NAVARRO de la ciudad de Ocafa, Norte de Santander, sus nombres son:

No. NOMRES Y APELLIDOS EDAD

1. JESUS MAURICIO PEREZ PLATA 14 Aios
2. ALDAIR PEDRAZA GUEVARA 15 Afos
3. PEDRO ANDREY CARRASCAL HERRERA 13 Afos
4. JOHAN ANTONIO NINO LEON 14 Afos
5. OSWALD DUWAN JIMENEZ PABON 16 Afos
6. VALENTINA SUAREZ LOPEZ 13 Afos
7. JOSE HUMBERTO SOTO MARQUEZ 13 Afos
8. ANDRES FELIPE GUERRERO GARCIA 14 Afos
9. JOHANN LIESEL MONTAGUTH MORA 14 Afos
10. GERALDINE AMPARO ACOSTA PENARANDA 14 Afos
11. YORDY RAFAEL VEGA NAVARRO 16 Afos




13. HEIDY KARINA BAYONA ARDILA 15 Arios
14. EVELYN RAMIREZ 14 Anos
15. DANIELA FERNANDA PEREZ ARANGO 13 Arios
16. WILDER DAVID AMAYA CORONEL 13 Anos
17. KEVIN ANDRES CASTANEDA ACEVEDO 13 Anos
18. CRISTIAN DAVID CASTANEDA ACEVEDO 13 Arios
19. LUZILA ISABEL BAYONA LAZARO 13 Arios

La identidad del Grupo de Investigacion se refleja con el siguiente:

LEMA: “El ajedrez al igual que la matematica es arte y calculo”

o

RECREARTE

Figura 2. Grupo Recrearte

Figura 1. Logo Representativo del Grupo de Investigacién Recrearte.




LA PREGUNTA COMO PUNTO DE PARTIDA

El grupo de investigacion fue divido en varios subgrupos. Tomando como
referencia la dificultad para solucionar problemas, cada subgrupo planteo varias
preguntas en torno a esta tematica. Se dio lectura en voz alta de las preguntas y
estas fueron consignadas en el tablero. Después de analizadas cada una de ellas
se seleccionaron las que consideramos mas importantes, se abrié el debate y
cada grupo argumento sus propuestas.

El debate fue bien interesante pues los argumentos expuestos por los estudiantes
para defender sus preguntas fueron muy creativos e ingeniosos. Ademas hubo
preguntas comunes lo que facilité la eleccion. Otro aspecto importante para
destacar fue que los estudiantes unieron preguntas para formular una nueva como
fue el caso de los juegos como estrategia para aprender matematicas.

La pregunta seleccionada fue: ¢Como a partir de un juego de mesas como el
ajedrez, se pueden desarrollar problemas matematicos empleando como
estrategia el arte?

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

El proyecto nace de la dificultad que presentan los estudiantes en la resolucion de
problemas en el area de matematicas. Se toma como grupo base, estudiantes
del grado octavo, que es donde se trabaja la parte algebraica y por la complejidad
de los temas que se tratan en este grado. Iniciamos este recorrido apoyandonos
en el ajedrez como estrategia de ensefianza de problemas ademas se pretende
trabajar en areas como el espariol, artistica, educacion fisica y valores.

El proceso que nos genera el aprendizaje del ajedrez y en especial la
investigaciéon ha generado en los estudiantes la capacidad de conocer otras
técnicas para aprender. Es muy interesante observar como los educandos en
torno a una pregunta generan diversas actividades que les permiten llegar al
conocimiento de una manera mas creativa, mas ludica y divertida para ellos.

Se plantean problemas sencillos como el desplazamiento de los alfiles, los
estudiantes a través de la manipulacion, la investigacion, el analisis y el debate
generan diversas de soluciones analizando el pro y los contras y llegando a
conclusiones lo que permite el desarrollo de competencias.

Nuestro rol como educandos es guiar a los estudiantes a la investigacion, donde
ellos a través del desarrollo de actitudes, valores y disposicion generen el
conocimiento, enfatizando ademas competencias como la comunicativa y la



tecnoldgica, guiando los estudiantes al desempefio cognitivo y a que trabajen
mejor en un entorno social.

El modelo pedagdgico adoptado en nuestra institucion “Desarrollista social” nos ha
proporcionado algunas estrategias para fomentar la investigacion en nuestro
proyecto como es la lectura critica, que apunta a que el estudiante viva asombrado
de lo que indaga, que entienda que es lo que esta leyendo y buscando, qué se dé
cuenta de la existencia de nuevas formas de aprendizaje y como se puede
sumergir estos aprendizajes a procesos de investigacion.

TRAYECTORIA DE LA INDAGACION

Método de Investigacion: La investigacion se encuentra enmarcada dentro de un
estudio cuasi-experimental cualitativa ya que se quiso ensefiar de forma didactica
y dinamica el uso del tablero de ajedrez para la resolucibn de problemas
matematicos y de otras areas que se ven dentro del horario de clase.

Poblacién: La poblacion estuvo conformada por los alumnos de grados sextos y
primero de primaria de la Institucion Educativa Artistica Rafael Contreras Navarro.

Técnicas e instrumentos de recoleccion: Dentro de las técnicas a emplear se
disefiaron seis fichas con actividades (Anexo 1 hasta el anexo 6), en dichas fichas
se consignan las actividades a desarrollar, el tiempo de duracién y la metodologia
a emplear.

Descripcién del contexto: Después de realizado el taller de la pregunta, surge la
necesidad de abordar otra técnica para el desarrollo de problemas en el area de
matematica, especificamente en la asignatura de algebra. Los estudiantes inician
su investigacion en juegos que contribuyan al desarrollo del pensamiento l6gico y
de ahi nace la idea de trabajar con el ajedrez.

Para el desarrollo de la investigacion se utiliz6 ademas de las tics guias para
desarrollar en grupo, las cuales fueron aplicadas por los estudiantes del grado
octavo dos; estos estudiantes apoyados en educandos del grado undécimo
realizaron varios talleres sobre elaboracién de fichas de ajedrez en diferente
material, se enfatizé en el origami pues es una técnica muy complementario a la
asignatura de geometria.

Este trabajo es proyectado a los grados sextos y primero, los cuales fueron
seleccionados por los mismos estudiantes para crear el semillero de ajedrez. Se
trabajaron con ellos talleres del origen del ajedrez, fichas y sus valores,
movimientos de las fichas y jugadas mas representativas.



Al interior del grupo de investigacion se realizé una eliminatoria, donde los mismos
estudiantes eran jueces de las partidas. En las ultimas partidas se trabajé con el
reloj, el cual hace que el juego sea mas rapido y los jugadores sientan la presion
del tiempo y la necesidad de utilizar las estrategias aprendidas, asi como en los
problemas de matematicas se emplean ciertos trucos que facilitan su desarrollo.

RECORRIDO DE LAS TRAYECTORIAS DE INDAGACION
Las actividades realizadas en el desarrollo de este proyecto fueron las siguientes:

1. Taller de la pregunta. Acé los estudiantes plantearon el problema, en grupos
lo plasmaron en varios preguntas y de esta después de una lluvia de ideas
seleccionaron la mas acorde a solucionar la teméatica propuesta.
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Figura 3. Taller de la pregunta-Recrearte

2. Recorrido de la trayectoria. Por medio de la orientacion de la docente se
organizé el recorrido y por grupos se plante6 como tarea plasmar esta secuencia
en un dibujo, todo acorde a la tematica a trabajar, dias después se escogio el
guedaria en la bitacora.
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Figura 4. Recorrido de la trayectoria-RECREARTE

3. Aplicacién de quias. En grupos de trabajo se desarrollaron guias donde se
plantean tematicas relacionadas con el origen del ajedrez y algunos problemas




aplicados al conocimiento de las fichas y sus movimientos. Se realizd una
eliminatoria interna, donde se analizaba los avances de los estudiantes, cada
estudiante asumia el rol de competidor o de juez.

;
|

Figura 5. Aplicacion de guias- RECREARTE

4. Trabajo con otros grupos: Los conocimientos adquiridos son proyectados a
otros grupos, como son los sextos y primero, los cuales son tomados como
semilleros para que a futuro continuemos con el proyecto y se trabaje como eje
institucional.

Figura 6. Trabajo con otros grupos- RECREARTE

5. Elaboracion de material: Como la institucion no posee elementos de trabajo,
se plantea la elaboracion de ajedrez en diferentes materiales, se hace hincapié en
el origami, donde nos apoyamos en los estudiantes de once.




Figura 7. Elaboracion de material-RECREARTE

5. Obra de Teatro: Como una forma de evaluar el trabajo de los estudiantes, en
forma grupal se plantea una pequefia obra de teatro donde se le muestre a la
comunidad educativa los conocimientos adquiridos en torno a este juego ciencia.

Figura 8. Obra de teatro- RECREARTE

6. Analisis y Resultados: En esta etapa del proyecto, la tesorera da los informes
respecto a la inversion y la compra de materiales, ademas se analiza el proyecto
como tal, todo lo positivo, lo negativo y los aspectos a mejorar.




Figura 9.Analisis y resultados- RECREARTE
ANALISIS DE RESULTADOS

Cuando se lleg6 a la etapa de proyeccion y se trabajo con estudiantes del grado
sexto, destacamos el entusiasmo que los alumnos impartian a sus compafieros,
la propiedad con que ellos enamoraban a los nifios de este hermoso proyecto y el
convencimiento que tenia del trabajo que estaban haciendo; pero fue ain mas
satisfactorio el trabajo con primer grado, estos pequefios siguiendo las
orientaciones de los lideres aprendieron a ubicar las fichas, a conocer sus
nombres y realizaron un trabajo de artes plasticas muy interesante; definitivamente
les encanto el proyecto.

Uno de los logros mas importantes fue la consecucion de material de trabajo,
especialmente el reloj, porque la utilizacién de este en una partida hace que el
juego contenga adrenalina y ayuda a que el pensamiento légico.

Resultados Guia 1. Un fascinante Juego Llamado Ajedrez

El 40% de los alumnos que participaron en la solucion de la guia lograron
terminarla.

El porcentaje restante poco interés demostro.
Resultados Guia 2. Principios Béasicos de Origami

El 50% de los participantes completa la totalidad de la guia y demuestran interés
por participar en las dinamicas de ensefianza.

Resultados Guia 3. Aprendamos Ajedrez.

Al ser una guia de comprension de lectura relacionada con el ajedrez, el 60% de
los participantes completa la actividad, ademas demuestran poco a poco una
mayor disposicion.



Resultados Guia 4. Torneos Interclases.

El 65% de los participantes completa la guia, manifiestan que gracias a la
comprension de lectura ahora entiende mucho mejor el juego de ajedrez.

Resultados Guia 5. Torre Homérica.

El 60% de los participantes pudieron terminar completamente la guia ya que los
demas argumentaron que se les dificultaba poner en préactica lo aprendido.

Resultados Guia 6. Oblicuo Alfil

Una vez se d una explicacion mas profunda el 80% de los participantes logra
terminar la guia y asumen una postura de juego.

CONCLUSIONES

Con el desarrollo de esta investigacion podemos llegar a las siguientes
conclusiones:

Se destaca el espiritu colaborativo e investigativo de los estudiantes, el interés que
mostraron por el desarrollo del proyecto y por la proyeccion de éste, incentivo en
la investigacion, se buscdé sembrar en los estudiantes la chispa por indagar y
generar propuestas.

Por medio del ajedrez se aprende a pensar, a razonar, a comparar, a clasificar y
asimilar conceptos, aspecto estos que se comprobaron con el desarrollo de
diversas actividades planteadas en el proyecto.

Los estudiantes proyectaron su trabajo a grados inferiores, buscando la
continuidad de la propuesta fortaleciendo competencias como la comunicativa y la
interpretativa.

El trabajo en grupo fue fundamental para desarrollar el proyecto, mejorando la
interaccion y el respeto por los demas, salieron a flote las competencias artisticas,
las propuestas de modelos de figuras del ajedrez en diferentes materiales fueron
muy interesantes.
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ANEXOS

Actividad Didactica No. 1

e Tiempo: 4 horas.

Un fascinante juego llamado_Ajedrez
| Indicad

or de Desempeiio...

Reconozco la importancia de la potenciacién en
la resolucién de problemas cotidianos.

Actividad de Indagacion

1. Después de realizada la lectura “El origen del Ajedrez”, responde las siguientes
preguntas:

e ¢ Qué disciplinas consideras que combina el Ajedrez?

e ;Qué opinién te da la frase: “a veces el sacrificio de una pieza importante
es necesaria para la victoria final de la partida"?

2. En grupos de dos estudiantes, consulten en internet qué otras leyendas existen
sobre el origen del Ajedrez

e ¢ Qué similitudes guardan con la leyenda leida en clase?

e ;Qué diferencias fundamentales encuentran?

Actividad de Practica

e 1. En grupos de dos estudiantes y utilizando los conocimientos que poseen
sobre potenciacion, intenten encontrar la cantidad pedida por SUSA BEN
DAHIR al Rey. Para ello, diligencien la siguiente tabla:

CASILLA NUMERO DE GRANOS POTENCIA
12 casilla 1 20
22 casilla 2 21
32 casilla 3 22




152 casilla

e 2. Para diligenciar la tabla anterior, utilicen Excel y el asistente para
férmulas matemaéticas.

e 3. A nivel individual, redactar un poema relacionado con las leyendas
leidas sobre el origen del Ajedrez.

Actividad de Afianzamiento

En forma individual responde:
e (Qué pieza colocarias o quitarias en el juego del ajedrez? ¢ Por qué?
e (Se podria jugar el ajedrez en un tablero que no sea cuadrado?

e (Qué actividades de la vida diaria relacionarias con este juego?



Actividad Didactica No. 2
Tiempo: 2 horas.

Principios basicos del Origami

(" Indicador de Desempeiio...

Comprendo los principios basicos del Origami y

los utilizo en la realizacién de proyectos de
plegado.

Actividad de Indagacion

1. Después de realizada la lectura “Origami basico”, responde las siguientes
preguntas:

¢ En qué se diferencian el doblez de valle del doblez de montafia?

¢, Qué indica la flecha de linea doble?

2. En grupos de dos estudiantes, analicen los videos que se encuentran en la
siguiente direccién web:

http://www.comohacerlo.org/2008/01/como-hacer-origami-manualidades-de.html

Actividad de Practica

1. En grupos de dos estudiantes y utilizando los conocimientos adquiridos en cada
video, elaboren una figura escogida libremente. Se valorar4 complejidad y disefio.

2. A nivel individual, redactar un pequefio cuento que pueda ser representado con
figuras elaboradas con la técnica del Origami.

Actividad de Afianzamiento

En grupos de dos estudiantes propongan un disefio para las piezas del ajedrez a
partir de las técnicas del Origami.



http://www.comohacerlo.org/2008/01/como-hacer-origami-manualidades-de.html

Actividad Didactica No. 3
Tiempo: 6 horas.

Aprendamos Ajedrez

(]ndicador de Desempeio...

Comprendo los movimientos basicos de las piezas
del Ajedrez y los utilizo en partidas sencillas de
aproximacién al juego.

Actividad de Indagacién

1. Después de realizada la lectura “Aprendamos Ajedrez”, responde las siguientes
preguntas:

¢, Cuantas posiciones existen en un tablero?

¢, Cuantas piezas hay en total al empezar una partida?

¢, Cuantas piezas recibe cada jugador al comienzo de una partida?
¢ Cuéntos tipos de piezas existen en este juego?

¢, Quién mueve primero en el primer turno?

¢, Qué piezas se pueden mover en el primer turno?

¢, Cudl es la pieza con mayor efectividad en combate?

¢, Qué tipo de piezas estan involucradas en una "captura al paso"?
¢ Qué piezas de un jugador se ven involucradas en un "enroque"?
¢ Qué piezas pueden dar un "jaque"?

¢, Cuantos tipos de enroque existen?

¢ Al empezar una partida ¢ cuantas piezas se dan a cada jugador?

¢ Qué movimientos hace cada pieza?

2. En grupos de dos estudiantes, analicen los diez “jaque mate” basicos que se
encuentran en la siguiente direccién web:

http://ajedrez.about.com/od/tipsforbeginners/ss/BasicCheckmates.html



http://www.comohacerlo.org/2008/01/como-hacer-origami-manualidades-de.html

Actividad de Practica

En grupos de dos estudiantes, practiquen los diez mates basicos con el Rey la
Reina; que se encuentran en la siguiente direccion web:

http://ajedrez.about.com/od/tipsforbeginners/ss/KQvsK.htm

Actividad de Afianzamiento

A nivel individual, indaguen sobre cémo realizar correctamente una apertura en un
juego de Ajedrez.


http://ajedrez.about.com/od/tipsforbeginners/ss/KQvsK.htm

Actividad Didactica No. 4
Tiempo: 4 horas.

Torneos Interclase

(" Indicador de Desemperio...

Evidencio mis conocimientos en relacién con el
juego de ajedrez en los distintos torneos que se

J

realicen en la Institucidn.

Actividad de Indagacién
1. En grupos de dos estudiantes leer siguiente texto con mucha atencion:

El ajedrez, es un juego de nervios. Puedes estudiar todo lo que quieres, pero si no
puedes controlarte, no sirve. Aprender a jugar tranquilo puede ser una de los
consejos mas importantes que te pueden dar. Siempre es importante estar
relajado. Al comienzo de una partida seria importante cerrar l1os 0jos y tomar un
suspiro, aunque el reloj este en marcha. Luego borrar todo lo que te esta
distrayendo, y solo pensar en una cosa GANAR. No te pongas nervioso, en ningan
momento. Tomate todo el tiempo que necesitas, practica eso en tu casa. Es muy
dificil tomarse el tiempo para pensar, pero es muy esencial. No ganas nada
usando menos tiempo, asi que hay que aprovechar cada minuto que tienes para
maximizar tu posicion.

Cada jugada es importante en una partida, no existen jugadas que no sean
importantes. Sin embargo, hay algunas jugadas que son mas importantes que
otras, en el momento que te das cuenta que estas en un posicion donde una de
las jugadas puede cambiar todo, ese es el momento critico. Cuando llegas a este
punto tan importante, tomate el tiempo y piensa. Olvidate de todo lo que esta
ocurriendo alrededor, y objetivamente busca el mejor plan para seguir.

2. Reflexiona con tus compafieros:
¢,Cual es la mejor jugada posible para cada posicion?

Intenta jugar lo mejor posible cada posicion, y no importa si cometiste un error en
una jugada anterior, 0 cinco jugadas anteriores, hay que seguir adelante e intentar
ganar.



3. Muy atentamente escucharemos la conferencia y las recomendaciones que
nos dara un experto en ajedrez.

Actividad de Practica

1. En grupos de dos estudiantes se iniciara la clasificacion, cada grupo tendra un
juez. Asi se seleccionara dos estudiantes por grado.

2. El coordinador del grado llevaré el registro del torneo en un cuadro elaborado
en Excel.

Actividad de Afianzamiento

A nivel individual llevar una libreta de notas, donde se registraran las jugadas mas
importantes y los errores cometidos en cada sesion. Se hara un reporte en el blog
institucional sobre dichos aspectos.



Actividad Didéactica No. 5

Tiempo: 2 horas.

Torre Homérica

(
Indicador de Desempeio..

Aplico en contexto matematico los principios

_J

b&sicos de los movimientos de la torre.

Actividad de Indagacion

1. En grupos de tres estudiantes, responder los siguientes interrogantes:
¢, Qué es una fila y qué una columna?

¢, Como se denota un punto en el planto cartesiano, una celda en Excel y una
casilla en el tablero de ajedrez?

¢, Qué similitud encuentran?

¢ Qué caracteristicas posee un tablero de ajedrez?

Actividad de Practica

1. En grupos de tres estudiantes resolver los siguientes problemas:

¢ Es posible que la torre recorra todo el tablero de ajedrez pasando una sola vez
por cada casilla, empezando en la casilla Al y terminando en la casilla H1?

¢ Es posible que la torre recorra todo el tablero de ajedrez pasando una sola vez
por cada casilla, empezando en la casilla A1 y terminando en la casilla A8?

¢ Es posible que la torre recorra todo el tablero de ajedrez pasando una sola vez
por cada casilla, empezando en la casilla Al y terminando en la casilla H8?



¢ Es posible que la torre recorra todo el tablero de ajedrez pasando una sola vez
por cada casilla, empezando en la casilla C5 y terminando en la casilla H1?

Para cada respuesta, realizar los respectivos diagramas.

Actividad de Afianzamiento

1. A nivel individual, responder los siguientes interrogantes:

¢En qué se diferencian estos problemas?

¢, Cual te parecioé mas dificil?

2. Investiga o inventa jugadas de Ajedrez donde se pueda realizar un jaque mate
con solo movimientos de peones y torres.



Actividad Didéactica No. 6

Tiempo: 2 horas.

Oblicuo Affil Indicador de Desempeiio...

Aplico en contexto matematico los principios

_J

basicos de los movimientos del Alfil.

Actividad de Indagacién

1. En grupos de dos estudiantes responder los siguientes interrogantes:
¢ Qué valor tiene el alfil en una partida de Ajedrez?

¢,Cuan concluye una partida en tablas que involucren Alfiles?

¢, Qué representa el Alfil?

Actividad de Practica
1. En grupos de tres desarrollar los siguientes problemas:

Un alfil se mueve en un tablero de ajedrez siguiendo sus diagonales, cualquier
pieza que se encuentre en su camino, estara siendo atacada por él.

¢ Podrias colocar, en un tablero de ajedrez, doce alfiles sin que se ataquen entre
si?

¢Podrias colocar, en un tablero de ajedrez, catorce alfiles sin que se ataquen
entre si?

Para cada respuesta realizar los respectivos diagramas.

Actividad de Afianzamiento

1. A nivel individual reflexiona:

¢, Cual de los problemas te ha resultado mas dificil?

¢ Podrias hacer lo mismo con mas de catorce alfiles?

¢ Por qué?



