Prácticas de Ajedrez en la Escuela – instructor ajedrez Carlos Alfredo Diaz - Colegio Vocos Lescano –– Córdoba - 2008


SISTEMATIZACIÓN DE LA EXPERIENCIA
PRÁCTICAS DE AJEDREZ EN LA ESCUELA
Identificación de la Necesidad
En Córdoba se ha lanzado recientemente un curso de capacitación para docentes, con puntaje organizado por La Universidad Nacional de Córdoba, Facultad de Psicología, el Ministerio de Educación de la Provincia de Córdoba y el diario LA VOZ DEL INTERIOR., con modalidad a distancia, con material proporcionado a través del suplemento todos los sábados del diario la voz del interior. El título fundamental del curso dice:

PROBLEMATICAS CRITICAS EN LA EDUCACION DEL SIGLO 21.

 Ideas y estrategias para el accionar docente en la escuela.

Y en la justificación expresa:

..”En los sistemas educativos actuales, se visualizan problemáticas críticas acerca de las cuales los docentes requieren actualizarse de forma permanente. Algunas de estas problemáticas se originan en el núcleo mismo de los procesos educacionales, tal es el caso de la convivencia y el aprendizaje escolar. Otras, si bien tienen una gravitación extraorinaria en la buena marcha de los procesos de enseñanza- aprendizaje, son parte del contexto en que dichos procesos tienen lugar. Este es el caso de los llamados problemas de déficit atencional con o sin hiperactividad, los cuales cada vez complican mas el accionar de los maestros y profesores y entorpecen el acceso al conocimiento de los espacios escolares.

Otro de esos problemas los constituyen las identidades adictivas y el incremento del consumo de sustancias (alcohol, marihuana, pastillas varias) por parte de los estudiantes.

Si bien la ingesta de estas sustancias ocurre en especial en la periferia de los establecimientos escolares, el impacto que provocan se verifica en el interior del sistema educativo, alterando los procesos de aprendizaje.
Estos factores actuales existen junto con otros mas generales de igual importancia que también  ya se vienen dando (sobre todo en sectores mas pobres) como conflictos de violencia estudiantil, deserción escolar, bajo rendimiento el proceso enseñanza-aprendizaje, desinterés por el estudio, escepticismo ante el valor del conocimiento, irreflexión respecto de la capacidad histórica, pérdida progresiva de valores como la voluntad, el sacrificio, ineptitud para expresar con propiedad los pensamientos, etc.

Marco de Referencia

Creemos que ante esta realidad educativa que ha sido descripta por el mismo ministerio y organismos involucrados en ese necesario curso, existen varios recursos que contienen considerables potenciales educativos para estos contextos y que se estan por empezar a utilizar en el marco del proceso educativo formal y no formal. Y entre esos recursos creemos que no puede faltar el ajedrez por la experiencia institucional que queremos darla a conocer.

FUNDAMENTACIÓN

El ajedrez es un juego que tiene una diversidad de matices.

Por un lado es un juego de salón, el cual puede entretener a niños y adultos y su característica principal es que su triunfo se obtiene mediante la lógica y no gracias al azar, lo que ocurre en la mayoría de los juegos.

Es por eso que el ajedrez nos enseña a “pensar jugando” y nos hace responsables de nuestras propias decisiones, ya que al ser un juego individual desprovisto de azar, no nos queda más remedio que admitir que el triunfo se debe a nuestros aciertos y la derrota es provocada por nuestros errores.

Se pondrá énfasis en:

· Aprender a convivir; estimulando la participación en proyectos comunes. Respetando ideas diferentes de otras personas.

· Aprender a ser personas íntegras basadas en valores.

· Aprender a aprender, desarrollando la concentración, la memoria y el pensamiento.

· Aprender a hacer, capacitando para el trabajo y el desarrollo de la iniciativa personal, la voluntad y el coraje que los convierta en emprendedores independientes y críticos.

INICIADORES DEL PROYECTO: Directora Graciela Gimenez,  seño Laura Vanesa Quinteros de segundo grado, Carolina Chialva de quinto, Marisa Tabernero de sexto y Carlos A. Díaz, 
RECURSOS

Recursos Humanos: Directora, Docentes.

Recursos Materiales: Aula, Pátio, pizarrón, pequeno tablero mural de ajedrez, tableros, juegos, afiches, computadora, diários, revistas e internet.

EXPECTATIVAS DE LOGRO:

1) Que los niños, a través del aprendizaje del ajedrez sistemático y programado descubran sus habilidades intelectuales.

2) Que aprendan a aceptar que no todas las actividades de recreación y juego se satisfacen con el deporte de fuerza o actividad física, ni tampoco con los, muy frecuentemente alienantes, pasatiempos electrónicos.

3) Que enmarquen la operatoria del ajedrez en actitudes similares en otros vocabularios, tales como el de las matemáticas o la lengua, complementandola con la rica propuesta de juegos de valor en la solución de problemas.

4) Que los docentes podemos obtener valiosos datos sobre las respuestas psicológicas medidas a través del juego.

5) Aprender a plantear hipótesis y planificar la acción.

6) Ejercitar los distintos tipos de memoria.

7) Que participando de un deporte que no los limita para compartirlo con sus mayores, les permite una madurez de intercambios sociales de mayor envergadura.

8) Que el ajedrez, por su raigambre cultural e inserción en todo el mundo, les abra una visión más amplia de sus posibilidades.

9) Que sus potenciales obtengan un respaldo de la comunidad que los responsabilice de trasmitirlos a sus pares.

10) Que aprendan a transferir habilidades adquiridas en el juego a todos los dominios en que se encuadren sus progresos y motivaciones.

11) Que encuentren, en el método de estudio del juego, las enseñanzas de conductas que, a veces, faltan en el desarrollo curricular de las escuelas.

12) Que, por comprender su propio valor medible en el deporte, logren la valiosa autoconfianza que propicia el superar dificultades en todas sus actividades.
13) Estimular la capacidad sensoperceptiva, es decir favorecer la reproducción correcta de los movimientos y su coordinación visual y motriz.
14) Que, con una frecuencia adecuada, practiquen aprendizajes del juego, según su edad, para obtener una base de conocimientos que les permita ir descubriendo una trayectoria de progresiva e ilimitada dificultad en el modelo de aprendizaje

15) Que enmarquen la operatoria del ajedrez en actitudes similares en otros vocabularios como el de las matemáticas o de la lengua, complementándola con la rica propuesta de juegos de valor en la solución de problemas.

16) Que el pensamiento lateral (creativo), la memoria visual, la deducción o el pensamiento analógico sean conductas habituales frente a la resolución de problemas.

17) Que aprendan a obtener serenidad en sus decisiones y respuestas más claras frente a cada situación particular en sus vidas.

18) Que se organicen y motiven grupalmente junto a otros niños y jóvenes participando frecuentemente de actividades y torneos en la provincia, el país y el mundo.
 19) Promover una actitud investigativa reflexiva para encontrar alternativa de resolución de problemas, formulando argumentos lógicos e hipotetizando sobre la realidad.

APRENDIZAJES PRIORITARIOS:

· Conceptos espaciales básicos (tablero, casilla, etc). Conceptos dinámicos básicos (movimiento, amenaza, defensa, ocupación, etc.)

· El tablero (forma geométrica, casilla, fila columna diagonal). Las piezas (nombre, ubicación, movimiento). El jaque (opciones ante un jaque, el jaque mate, el enroque)

· La movilidad su importancia (el centro y el borde del tablero, movilidad mínima y máxima, ocupación del centro.)

· La apertura: definición. Tiempo, espacio.

· Identificación de datos e incógnitas en enunciados orales, gráficos o escritos de problemas.
· El torneo de ajedrez: encuentro interno con los compañeros y externo con otros colegios.

El AJEDREZ . Documento motivador del ajedrez en la escuela 
(pequeño documento con lenguaje simple describe las bondades del ajedrez que fue repartido a los padres al comienzo del año, fue muy bien entendido y recibido)

 

El ajedrez es un juego para gente de todas las edades. Puedes aprender a jugar a cualquier edad. Y no como en otros deportes, puedes no  retirarte nunca. La edad no es un factor que te impida jugar con un oponente. Pueden jugar chicos con mayores a un mismo nivel y compartir con similar interés de aprendizaje y diversión. 
 El ajedrez aumenta la concentración.
Durante el juego tienes un objetivo concreto en ganar piezas valiosas de tu rival, dar  jaque mate y vencer a tu oponente y usas todo tu potencial mental en lograrlo. 

 El ajedrez desarrolla el pensamiento lógico.
El ajedrez requiere alguna comprensión que se expresa en ideas lógicas encadenadas para una estrategia. Por ejemplo, deberás conocer qué es importante para llevar rápida y armoniosamente tus piezas al principio de la partida, que deberás tener a  salvo el rey durante todo el juego o saber evitar debilidades en tu posición o prever cometer errores graves y con ello, como en la vida real, tener en cuenta que debes aprender de tus errores para la siguiente oportunidad.

  

El ajedrez desarrolla la imaginación y la creatividad. 

Te propone ser novedoso  e inventivo para mejorar siempre el nivel de tu juego: Existen miles de combinaciones que aun no han sido jugadas..

 El ajedrez te enseña a ser independiente. 
Estás forzado a tomar importantes decisiones sólo influenciado por tu propio juicio. Eres tú mismo el que decide cada jugada y eso te enseña a crear tu criterio.

El ajedrez desarrolla la capacidad de predecir y proyectar hacia el futuro las consecuencias de las acciones.

Te enseña  a explorar todas las posibilidades para descubrir lo oculto, lo que puede tener el mejor efecto después de unas jugadas y entonces aprendes a proyectar un plan con una idea de futuro. 

El ajedrez inspira a la motivación personal. 

Te impulsa a buscar la mejor  posibilidad, el mejor plan, la más bella continuación entre un sinfín de posibilidades. Fomenta el permanente objetivo de éxito para encender la llama de la victoria. 

 
El ajedrez te muestra que el éxito premia al intenso trabajo.
El ajedrez no es un juego de azar, no esta involucrada la suerte para ganar una partida como el juego de las cartas, etc. En el ajedrez cuanto más practicas y estudias, más mejoras tu rendimiento. Deberías estar preparado para perder y aprender de tus errores. Uno de los más grandes maestros, el campeón mundial José Capablanca, de Cuba, dijo: “Se aprende más de las partidas perdidas que de las ganadas. Hay que perder cientos de partidas, antes de convertirse en gran jugador”

El ajedrez y la Ciencia.
El ajedrez desarrolla el pensamiento científico. En el juego generas numerosas  variantes en tu mente. Exploras  e investigas nuevas ideas, tratas de prever lo  que sucederá  e interpretas sorprendentes revelaciones. Decides sobre hipótesis y haces tu jugada, como una apuesta que luego compruebas su validez. 

El ajedrez, herramienta pedagógica y educativa

En el ajedrez escuela es mucho mas importante que fabricar campeones, el ajedrez como herramienta pedagogica y educativa. Mas importante es alfabetizar en ajedrez a las poblaciones.  

 

Ajedrez y el Pensamiento

El ajedrez ayuda a ordenar el pensamiento. En el aprendizaje de jugadas en partidas se utiliza indirectamente la técnica conocida llamada árbol de variantes. En una partida la última jugada es el tronco de un árbol del cual nacen ramas, que son las potenciales jugads para contestar al rival. En pocos segundos se descartan muchas jugadas. Solo se calculan con precisión 2 o 3 que son las ramas mas gruesas del árbol. Pero a cada una de esas ramas le corresponden ramas más pequeñas, que son las posbles respuestas lógicas para las próximas jugadas del rival. Entonces, el pensamiento debe ordenarse para agotar las posibles jugadas en cada rama. Esto es muy util para acostumbrarse a tomar decisiones mas o menos ligeras bajo la presión de la partida.

Ajedrez y Matemáticas. 
No necesitas ser un genio para comprender  esto.  El ajedrez tiene un infinito número de cálculos en un ataque o una defensa en un simple intercambio de jugadas. Calculas con tu propia cabeza y no con una máquina y te agiliza las operaciones que haces en matemáticas del mismo modo.
Ajedrez y Psicología

El ajedrez es una prueba de paciencia, nervios, poder mental y concentración. Agranda tu habilidad de tratar con otra gente y enseña comportamientos sociales frente a tus oponentes.

 El ajedrez y la tecnología.
¿Qué hacen los jugadores durante una partida? Sencillamente lo mismo que hacen las computadoras:   se empeñan en la búsqueda de la mejor respuesta en un tiempo limitado. ¿Qué haces tú en la PC? Usas la máquina como una herramienta de aprendizaje porque te enseña a procesar la información.
El ajedrez desarrolla la memoria.

La teoría del ajedrez es compleja y muchos jugadores memorizan largas variantes del juego de aperturas. También entrena el uso y recuerdo de modelos o esquemas muy necesarios para el pensamiento visual.
El Ajedrez perfecciona la tarea en la escuela. 
Numerosos estudios han probado que los chicos obtienen un alto nivel de lectura, mejorar en matemáticas y una gran comprensión generada por el ajedrez y por estas y otras razones se considera importante para el éxito del alumno por desarrollarse con el ajedrez.
El ajedrez te abre el mundo.
No necesitas ser un gran jugador para  participar en competencias. Niños , jóvenes y personas mayores pueden intervenir hasta en los principales abiertos del mundo sin importar el nivel que tengan. El ajedrez  te permite viajar por todo el mundo y tiene un idioma universal y te puedes comunicar con todo el mundo, por ejemplo por Internet y así te conectas con gente interesante con amigos que duran toda la vida.
El ajedrez promueve el acercamiento social entre docente padre y alumno 
En las clases cuando retiran a los alumnos o en los encuentros o torneos, o en los partidos de ajedrez en el hogar, sirve para fortalecer la relación mutua de amistad entre familiares y la institución.
  

El ajedrez es una disciplina accesible de bajo costo (barato)
Para jugarlo no necesitas costosos elementos ni equipamientos o vestimentas especiales. Y si no tienes un simple juego en casa o en lo de un amigo, con una computadora en un locutorio de internet juegas por unos centavos con el mejor nivel. Y amigos de todo el mundo.

El Ajedrez es un juego entretenido.
Nunca hay un juego que se repita, lo que significa que en cada uno esté presente tu idea nueva. No es monótono. Eso hace que nunca sea aburrido.
 ---------------------------------------------------------------------------------------------------------
DESCRIPCION SENCILLA DE LA EXPERIENCIA

COMO PRACTICA DEL AJEDREZ

Hemos notado que el ajedrez como disciplina auxiliar en el proceso educativo es una herramienta para el desarrollo de habilidades intelectuales. Notamos que el niño que practica ajedrez está ayudando en el progreso de su: 

1) abstracción, 2) la visualización espacial y cronológica, 
3) la capacidad analítica,4) la intuición, 5) la imaginación, 6) la lógica, 7) la concentración, 8) la memoria, 9 la atención, 10) la capacidad paraorganizar ideas, 11) la capacidad de decisión, 12) la creatividad, 
13) la capacidad de autocrítica, 14) la paciencia, 15) la capacidad para comprender las intenciones del otro y además 16) modela la voluntad y 
17 estabiliza emociones.

Tuvimos la suerte de que esta descripción de la experiencia que a continuación se detalla fuera tenida en cuenta y difundida en la pagina Educativa de Internet del portal de EDUCAR (Portal del Ministerio de Educación de la Nación Argentina) 
Notamos masiva adhesión y el interés de los alumnos por el ajedrez!. Apenas empezamos con quinto y sexto grado (acá no tenemos séptimo) ya hubo deseos por parte de maestras, directora y alumnos, que se diera ajedrez en todos los grados!" Los alumnos disfrutan el ajedrez.
"No tenemos sala ni salón de actos, existe una división por grado y las prácticas son en el aula o en el patio de arriba cuando el clima está agradable. Tienen niños integrados en todos los grados, con maestra integradora. Las clases son dentro del horario normal. Pero se podria agregar otra hora alguno de los días al horario. 
Se hizo hace una evaluación inicial acerca de los conocimientos previos que tienen y así poder saber cuanto evolucionan. Empiezan practicamente de cero. 
Las clases son una vez por semana por grado de una hora aproximadamente. 
Las clases teóricas son en el aula. Se les pidió 5 pesos, valor de la fotocopia, para el apunte que todos ya han adquirido. Se toma asistencia, ya hubo evaluación con nota, se tiene programado la planificación todas las clases hasta fin de año. 
Las maestras de quinto y sexto saben jugar al ajedrez, y colaboran en las dudas cuando son las prácticas en el patio. No somos grandes jugadores de ajedrez, no creemos que sea necesario eso, nos desenvolvemos bien, y si existe alguna duda muy puntual recurrimos al instructor que nos colabora.

La clase pasada no nos dimos cuenta y pasamos 1 hora y 40 en el patio, nos olvidamos de todo, pasa que ellos no tocan timbre, los maestros deciden cuando se acaba la hora. El patio tiene dibujado un tablero grande de ajedrez en el medio e hicimos un simulacro de partida "viviente" con los alumnos con linea de peones, torre y rey. Cada rey de cada bando daba las indicaciones, se entendian bien las consignas. Se venia el recreo, se hizo re entretenido, y no nos dejaban ir!". Deseamos contarles lo bien que se han sentido los alumnos, hay mucha participación, se ve el entusiasmo, ahora tambien muchos alumnos juegan con sus padres en sus hogares. Notamos muchos interrogantes, mucha comunicación e interacción entre ellos. No necesariamente cuando son las practicas tiene que mediar el docente. Entre ellos mismos se van diciendo las reglas y van progresando y aprendiendo en forma autonoma tambien. Se conoce mas a fondo a los alumnos incluso hasta por la forma de jugar. Y notamos que se ha templado el carácter de muchos sobre todo los mas inquietos (mas comentario en socialización de buenas prácticas).  

SOCIALIZACIÓN DE BUENAS PRÁCTICAS
En el aspecto SOCIOLÓGICO Y PSICOLÓGICO de su persona con la práctica del ajedrez sobre todo en partidas que son de torneos en la escuela. Notamos que el alumno va logrando: 

a) El alumno por ética aprende a no subestimar al rival. 

b) El alumno aprende y a través del mejoramiento de sus partidas supera su inicial falta de confianza (mejora su autoestima).

c) El alumno con estas practicas modela su exceso de confianza, se hace mas prudente, cuando pierde partidos o reconoce sus errores.

d) Cuando en el alumno hay una exagerada tendiencia al perfeccionismo, la práctica del ajedrez lo desestructura, mostrándole nuevos matices y soluciones a los problemas.
e) El alumno aprende a ser paciente cuando tiene una situación ventajosa, a esperar el momento oportuno para hacer la jugada ganadora (modela la ansiedad).
f) El alumno cuando va entendiendo el juego disminuye los pensamientos negativos como el excesivo miedo a perder.

g) Con la practica del ajedrez se modelan sentimientos extremos como demasiada euforia, enfado, miedo.

h) Se modelan los impulsos como mover automáticamente sin pensar.

i) Se modela el excesivo pensamiento dogmático, tratando de encontrar matices y nuevas perspectivas.

j) Se modela la influencia excesiva ante el rival que se enfrenta: antipatía, simpatía, amistad, envidia, celos, casos de “paternidad deportiva”.

k) Lo ayuda a reaccionar con mas agilidad  cuando el alumno hace un excesivo repaso para decidirse a mover, lo que le genera dificultades con el tiempo.

l) Se tocan los temas como el miedo a ganar, se modela paciencia para definir un partido a su favor.
n) Se tocan temas como la buena y pronta recuperación ante la derrota o errores cometidos.

o) Se modela tambien la falta del sentido del peligro y el riesgo, el alumno aprende a proteger sus piezas, sus “cosas”.

Estos ítems mostrados estan relacionados con los llamados  CONTENIDOS ACTITUDINALES del ajedrez y resumidos serían: la independencia y autonomía en el pensamiento, confianza en si mismo, valoración de la investigación como fuente de conocimiento y de aprendizaje, sentido crítico ante la producción propia y ajena, respeto por el rival, valor del trabajo cooperativo, curiosidad.
CONTENIDOS CONCEPTUALES
El tablero: casilla, columna, fila, diagonal, ubicación, sistema de anotación algebraico.

Piezas: movimiento, captura, ubicación

Jaque: directo, doble y descubierto

Jaque mate: simples

La historia y leyenda del ajedrez

Movimientos especiales: coronación, enroque corto y largo, peón al paso

Desarrollo: aperturas simples, centro

Valor de las Piezas

Problemas Sencillos

Juego alternativo: las damas, el senku

CONTENIDOS PROCEDIMENTALES
1) Reconocimento del tablero y sus elementos.2) Localización del tablero.

3) Localización de las piezas.4) Dominio del movimiento y captura de las piezas.5) Utilización de los distintos jaques.6) Elaboración de diferentes tipos de jaque mate.7) Conocimiento y utilización de los movimientos especiales.8) Producción de problemas sencillos.
9) Resolución de problemas.10) Lectura e interpretación de leyenda.
11)Resolución mental de diferentes tipos de jaque mate (en 1 y dos jugadas).12)Identificación del concepto de desarrollo.13)Dominio del Centro.14)Deducción del valor de las piezas.15)Discusión del valor de los peones y el rey.16) Utilización del tablero mural en la resolución y análisis de partidas y problemas.

Relación del ajedrez con las áreas curriculares.

El ajedrez es una disciplina y también una herramienta pedagógica para el logro de la enseñanza y aprendizaje de todas las áreas curriculares:

Ajedrez y matemáticas: comparten hábitos de trabajo rutina como contar, calcular, formular, proyectar y a otros mas complejos conocidos como estrategias. 
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Con ajedrez practicamos números naturales, usos, comparación (relación de mayor, igual, menor, anterior y posterior). Orden. Operaciones básicas. Nociones de mitad y doble. Rectas paralelas y perpendiculares y diagonales. Triángulos. Circunferencia y Círculo. Fracciones. Angulos. Cuadrados. y Estadistica. Sistema de numeración posicional. Valor relativo. Valor absoluto. Funciones. Formas de expresión a traves de tablas, diagramas y graficos cartesianos. Perímetro y Superficie. Sistema de unidades. Figuras geométricas. Representación gráfica de recorridos.
[image: image2.jpg]En el diagrama 3, con la dama capture todos los peones negros
en el menor numero de jugadas, y vuelva al lugar de partida,
pero sin que la dama quede nunca en posicién de ser capturada

por ellos, escriba el recorrido.




 Ej de representación gráfica de recorridos:

 Respuesta:
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Matemáticas:

Ej. Movimiento de piezas.

En el diagrama del costado

marcar un camino para llegar

 con la torre al sol sin pasar 

por las nubes. 

Qué angulos forman? Cuántos?

Ajedrez y Lengua: Manejo de códigos y comunicación. Glosario de palabras del lenguaje. 
Ej dominar, amenazar, coordinar, trayectoria, adversario, desarrollo, captura, interponer, perpetuo, sacrificio, intercepción, coronar, debilidad, estrategia, táctica, columna, fila, ilegal, valor, entre otras. Ver anexo pequeño glosario infantil alfabético. 
Lecturas del diario. Entrevista. Toma de notas. Informes escritos. Conversación. Exposición oral. Debate. Investigación.

Ajedrez y Ciencias Naturales: Observación, análisis, hipótesis, exploración.

Ajedrez y Ciencias Sociales: Relaciones humanas. Valores y convivencia: la solidaridad, cooperación, la autoestima personal y el respeto por los demas. Historia. La historia del ajedrez relacionada con la historia de la humanidad.

Las épocas del ajedrez y sus escuelas: Epoca arcaica, Epoca de instauración teórica, Epoca Romántica, Epoca Moderna, Hipermoderna, Contemporánea, Romántica, de Desarrollo, y la Escuela Psicológica.  
Ajedrez y Educación artística.

-Los movimientos del cuerpo, nociones espaciales, de ubicación y dirección.

-Experimentación de los pares opuestos: arriba, abajo, adelantem, atrás, derecha, izquierda, cerca, lejos, de aquí, para allá. (movimiento de las piezas).

-Elementyos del código: teatro.

-Construcción de secuencia histórica: teatro

-Dramatización: (ajedrez viviente)

-Construccion de estructuras tridimensionales.

-Dibujo y Pintura
Ajedrez, Vida y Realidad: Adaptación, decisión, ejecución, responsabilidad del acto propio, solución de problemas significativos.

OBJETIVOS AJEDRECISITICOS POR GRADOS EN EL COLEGIO VOCOS LESCANO (TAMBIEN aplicado en colegio Syria Poletti y colegio Osvaldo Jorge Leon (Cba Capital).
Los siguientes son una serie de objetivos que nos planteamos al principio pueden orientar la enseñanza del ajedrez en la escuela. 
PROXIMO TAMBIEN A INCORPORAR JARDIN DE INFANTES

Aclaración: estos niveles parecen un poco altitos, pero son solo un ideal, nos hemos basado en niveles de Jorge La Plaza y lo hemos adaptado al contexto institucional del Colegio.

PRIMER GRADO : el alumno debe manejar minimamente la geografía del tablero. Relacionar y reconocer las diagonales y los distintos sectores (casilla, columna, fila, rincón, banda, centro). Debe comprender la mecánica básica (empiezan las blancas, se juega por turno, se medita, se conoce y se busca un objetivo principal y varios secundarios). Debe conocer las piezas, relacionar sus simbolismos por tamaño y significación en el conjunto, los movimientos y su tarea principal: comer. Deberá tener noción del jaque como amenaza y del jaque mate. Se ejercitará en un catálogo básico de formas de comer (a distancia, en dos pasos), de mates en una jugada y de pocas piezas (finales elementales los mas faciles con dama y rey vs. rey y torre y rey vs. rey). Aprenderá algunas elementales jugadas iniciales. Debe poder manejar el valor absoluto de las piezas. Debe dársele un mínimo de referencias históricas del juego a través del cuento. Se usarán los prejuegos para ir adaptando compartimentadamente algunos entrenamientos.

SEGUNDO GRADO: El alumno debe manejar mínimamente las formas de dar mate. Debe reconocer bien el mate en una jugada. Debe ver mates en 2 jugadas simples. Debe tener noción de la combinación para dar mate (Mate Pastor, Mate del Pasillo, Mate Philidor, etc.). Debe manejar bien el valor absoluto de las piezas en relación al valor relativo. Debe instruírselo en el manejo de un repertorio de mates simples y complejos para ir graduando su manejo de la interrelación de las imágenes. Debe empezar a comprender la ventaja del espacio. Se profundizará en la temática de los intercambios de piezas. Debe propiciarse la ejercitación con capturas de distintos tipos. Deberá conocer todos los mates técnicos elementales. Debe saber la noción de Ahogado. Debe comenzar a comprender la noción de defensa de piezas y el resguardo del rey (defensa del Mate) y el valor del enroque. Algunas reglas básicas del juego de competencia. Nociones históricas básicas relacionadas con las formas del juego. Mención de algunos nombres famosos con relación a algunas anécdotas (Capablanca, Kasparov, Tahl)

TERCER GRADO : El alumno debe empezar a reconocer una integralidad de la partida. Debe profundizar su atención para resguardarse del error. Debe mantener la tensión de una partida. Debe empezarse a manejar algunas aperturas con toma de centro. Debe manejarse el catálogo de mates y su transformación en 2 jugadas. Las nociones mínimas de dominio tienen que modelar la estrategia tanto de la apertura como la del primer medio juego. Debe conocer y manejar la noción de Centro, Desarrollo y rapidez de hacer el enroque. Debe ver mates en varias jugadas sencillos. Debe comenzar entrenamiento especifico de la atención y de la persistencia. Nociones básicas de estrategia del medio juego (doblar en columna, dominio de centro y columna, elección de lugar de ataque, comer piezas para simplificar el partido, la coordinación de piezas sobre casillas). 

CUARTO GRADO : Debe afianzar el conocimiento del espacio del tablero. Debe ver combinaciones de ganancia de piezas en 2 jugadas. Debe iniciarse con elementos tácticos como la clavada (cuando una pieza no se puede mover porque esta protegiendo al rey), el doble (cuando se hace un movimiento que amenaza dos piezas a la vez), el descubierto (cuando se mueve una pieza y descubre la acción de otra que estaba detrás), etc. Debe comenzar a relacionar el conocimiento de la historia del juego y sus grandes campeones como parte de una evolución. Debe referirse su juego a un estilo representado por alguno de los campeones que lo representan. Debe integrar la apertura (comienzo de la partida), el medio juego y el final con reglas de importancia progresiva. Debe conocer algunas aperturas elementales y finales con distintas piezas. Debe saber concretar posiciones ganadas. Debe ejercitarse en la anotación y lectura de partidas. Debe empezar a componer argumentos sobre las jugadas que realiza.

QUINTO GRADO : El alumno debe comprender bien todas las nociones de ventaja para incluirlas en una seriación concreta. Debe apuntarse al buen manejo de la clasificación y ordenamiento de las variables. Por lo tanto debe iniciarse a la metodología del pensamiento. Debe manejar la táctica y la estrategia con todos los elementos simples Debe iniciarse a las estructuras de peones (no dejar peones aislados, etc.). Debe conocer truquitos en las aperturas y jugadas típicas de algunas variantes y ataques clásicos sobre el enroque. debe iniciarse a la planificación del juego y con ello al manejo del tiempo y espacio (jugamos partidas con reloj). Debe conocer la Historia del Juego y sus campeones hasta la fecha.

SEXTO GRADO: El alumno debe comprender todas las partes del juego en forma elemental. Debe saber diferenciar los estilos que se le pueden dar a las partidas. Debe manejar el reglamento con todas sus pautas. La composición y otras formas de problemas deben intervenir para ser aplicadas a otras áreas. Debe comprender nociones generales de plan estratégico, plan de ataque y planes de dominios centrales (partidas con centros móviles, bloqueados, retenidos etc.) y sus manejos. Debe ver combinaciones de todo tipo en varias jugadas. Planes estratégicos de diversos estilos deben ser delineados, como el ataque de minorías, el ataque a la bayoneta en determinadas posiciones, el concepto de debilidad en todas las fases.

PRIMER AÑO SECUNDARIO : El alumno deberá comprender la integralidad de los estilos de aperturas (comienzo de la partida) abiertas, cuando salen con peon rey, cerradas con peon de dama. Debe manejar el sistema de anotar las jugadas.Debe saber organizar torneos. Debe ser instruído sobre el estilo actual de los mejores maestros. Debe profundizar el análisis y comentarios de partidas actuales. Debe saber un repertorio propio de aperturas y la organización del estudio propio de las partidas. Debe saber finales de manera de aplicarlos a las partidas. Debe manejar los aspectos artísticos del juego, tanto para resolver, como para componer (debe manejar el mate de problema, la combinación, el mate ayudado, el mate en serie, la deducción, etc,) debe ser testeado en la forma de aplicar las habilidades del razonamiento adquiridas.

LA EVALUACION
Quien evalúa? Es posible la autoevaluación? 
(tema tan importante y actual en las instituciones educativas y entre el personal de la escuela)

En este tema creemos que el ajedrez hace vanguardia.

La autoridad en evaluación
Desde el tradicional Juicio de Expertos a las tendencias actuales, hay un cambio que la enseñanza en cualquier nivel y modalidad esta replanteando.
No solo la autoridad docente o disciplinar puede ver el aprendizaje. Cada vez más la propia percepción de lo que se hace aprendiendo permite el juicio de evaluación del alumno. Si te tiende a la autoevaluación, cada alumno deberá trabajar en comprender cuáles son sus expectativas de logros de acuerdo a su edad, nivel y formación.
La autoridad de la evaluación se le da al maestro o profesor que es el conductor del proceso. Pero también intervienen, en algunos aspectos, la observación de la familia, del entorno social y el mismo alumno, si es capacitado paulatinamente a hacer autoevaluación.
Se ha comprendido que si no existe la evaluación formal y sistemática son poco posibles las evoluciones positivas del alumno. La dependiencia de un sistema de certificaciones como el de la escuela (pasar de grado, promedios, etc) hace que todo el aprendizaje pueda centrarse en valores apreciables. Pero todo sistema tiene su contrapartida: la especialización, la organización en un andamiaje que se sustenta en disposiciones, reglamentos y prácticas normadas puede tender al fracaso cuando se olvidan los objetivos básicos de que la evaluación es un sistema complejo de medidas que adquiere significación cuando se hace un balance equilibrado entre mediciones taxativas y sensaciones de evolución, muchas veces imposibles de medir, pero si de comprender o sentir como ciertas..
La partida de ajedrez y su resultado en torneo es siempre un eje de verificaciones integrales que es necesario ver. También estan los test de ajedrez (ejercicios, problemas, etc). Si un alumno gana muchas veces, será bueno, y probablemente habrá excedido los logros normales. A diferencia del sistema educativo formal, en el ajedrez, el propio alumno pide mas nivel y se involucra personalmente en esfuerzos especiales. La autoevaluación se da naturalmente y dispara niveles en el grupo. Cuando, por lo general, en la clase el alumno no se encuentra entusiasmado, es porque la superación de su nivel no alcanza a compatibilizarse con otros alumnos mas retrasados o debe esperar a que el profesor se ocupe de seguir el ritmo que el mismo se empieza a trazar. A veces en la escuela no se le permite sobresalir. En cambio, en el ajedrez, la adquisición de nivel es constante y el alumno lo comprueba y aporta mayor cuota de esfuerzo en su propia superación.
Quien evalúa?

Nosotros los docentes a veces tenemos miedo de evaluar porque muchas veces no sabemos tanto como los ajedrecistas. Hay muchos recursos didácticos (test o analisis de jugadas) que pueden ser dados sin necesidad de ser Grandes Maestros del ajedrez. Bien se sabe también de Grandes Maestros Ajedrecistas que no saben transmitir lo que saben en contraposición a gente que sabe lo necesario pero lo sabe compartir, sabe ver la gestación, el embrión del conocimiento y esperar un clímax para la transferencia del aprendizaje.
Evalúa el que sabe?

Las personas con autoridad, la tienen si la ejercen formalmente, pero, en el ajedrez, se le puede conferir esa autoridad a cualquier alumno o practicante que el propio alumno valora. Y eso es una importante diferencia en cuanto a autoevaluación. La libertad del sistema propone desarrollos maduros muy rápidos. El niño, así, se convence de su elevación antes de que sea certificado por una autoridad. El niño que juega lo hace para ganar el partido y eso siempre será una evaluación, y una autoevaluación.
PUNTOS DE EVALUACIÓN

· Observación directa

· Demostración de interés en el juego

· Mantienimiento de actitud tranquila y reflexiva.

· Respeto a las reglas

· Resuelve nuevas situaciones.
· Tiene iniciativas sencillas, positivas y creadoras.
· Demuestra sentido crítico.
· Participación en competencias, torneos.
· Lista de cotejo de contenidos curriculares y ajedrecisticos.
· Evaluación escrita mensual.
Para este último item hacemos una evaluación mensual escrita con preguntas precisas acerca de los contenidos que se dan en las clases y practicas. . Con nota Excelente, Muy Bueno, Bueno, Satisfactorio, No Satisfactorio. Se comienza el ciclo anual con una autoevaluación de los conocimientos previos al iniciar el año y se la relacionara al final con el promedio de las evaluaciones en el año. La mayoría  cumple los requisitos sobre todo porque aprenden jugando. (responde al punto 1.11 del anexo 2 de la sistematización de la experiencia).
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