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INTRODUCCI ON

e

De acuerdo con la Teoria del Desarrollo Cognitivo de los nifios y las nifias en los cuatro estadios de
Jean Piaget, las caracteristicas principales de la evolucién del pensamiento e inteligencia de los nifios,
son un proceso en el cual intervienen habilidades natas, y las cuales se desarrollan por medio de la
experiencia y aprendizajes obtenidos a través del tiempo. En los primeros estadios sensoriomotor y
preoperacional, el juego es la herramienta que les permite explorar de manera funcional y simbdlica,
los conocimientos que van adquiriendo. Para cuando presenten la etapa de “Estadio de
operaciones concretas” (de los siete a los 12 afios), que es en la que se encuentran los alumnos de
Tercer Grado, sus aprendizajes previos les permiten realizar operaciones légicas para resolver
problemas. Como podemos darnos cuenta, el juego en educacidn primaria es un elemento primordial,
gue mantiene la motivacién de los nifios y las nifias en los procesos de adquisicidon de aprendizajes,
al combinarse con experiencias que surgen de su vida cotidiana, con nuevos conocimientos que se
van estructurando en la nueva etapa; les permiten ir mas alla de ser un ser pasivo — receptivo, dando
paso a un ser analitico — reflexivo, capaz de crear, revalorizar y socializar sus aprendizajes.

Es asi como surge el interés por presentar a los nifios y nifias, nuevos desafios como lo es |a
Estrategia de Ajedrez Matematico, con el propdsito de potencializar en los alumnos de Tercer

Grado, los procesos cognitivos como la percepcidn, atencidon y memoria, para la adquisicidon

de aprendizajes esperados y por ende elevar su desempefio académico, a través de
estrategias ludicas e innovadoras.

No es solo un reto lograr que alumnos desde temprana edad, aprendan las reglas basicas

para jugar ajedrez, sino que los nifios y nifias se interesen tanto por el juego, hasta que de

manera auténoma hagan de él un espacio agradable, en el cual libremente planteen sus
estrategias, investiguen, analicen y pongan en practica sus conocimientos para derrotar a su
contrincante de una manera respetuosa y tolerante, pero que ademas participen en la
creacién de nuevas modalidades de ajedrez, que les permitan fortalecer aprendizajes

esperados del grado, como lo son operaciones basicas de adicién y multiplicacion.



AJEDREZ ADITIVO

Materiales

Un juego de ajedrez

Fichas de colores azul, rojay amarilla

Una caja de madera

Dos juegos de fichas con niumeros del 1 al 8
Dos fichas con signo de mas.

Instrucciones

1.- Colocar en los extremos inferiores, derecho e izquierdo del tablero, los nimeros del uno

al ocho estilo plano cartesiano, para ubicar en qué coordenadas se encuentran las piezas de

nuestro contrincante.

2.-Se comienza el juego respetando las reglas basicas del ajedrez, solo que al comer una

pieza, se debe mencionar la suma de los nimeros que corresponden a las coordenadas de

la cuadricula en donde se encuentra.

POR EJEMPLO: Para localizar una pieza en un juego de ajedrez, se consideran las
5 5

coordenadas r‘lf;"\d4, en esta modalidad de juego la coordenada seria ) 8+8, al mencionar

la respuesta correcta el participante podra cobrar el valor de la ficha el cual sera igual al

resultado de la sumatoria.

3.- Un integrante del grupo tendra la funcion de cajero, él entregard a sus comparieros las

fichas de color azul con valor uno y fichas de color rojo con valor 10 de acuerdo al resultado

de la suma, ya que este sera el valor de puntos ganados.



4.-El juego termina en jaque mate.

5.- El alumno con funcién de cajero debera de sumar la cantidad total de fichas ganadas de
cada uno de los jugadores colocando en cada grupo de fichas una tarjeta con el total de
puntos acumulados .

6.- El ganador de la partida serd el jugador que logré acumular mayor cantidad de puntos de

acuerdo a las sumas resueltas y fichas ganadas.

Competencia de ajedrez aditivo , integrados en equipos colaborativos.
Los alumnos alertan a sus compafieros del riesgo que corren con sus contrincantes ,apoyan
dando respuestas a las sumas para ganar alguna ficha y dan sugerencias para asegurar

movimientos de las piezas mas valiosas para que estas no sean comidas.




AJEDREZ MULTIPLICATIVO

Materiales

Un juego de ajedrez

Tarjetas de numeros con los resultados de las tablas de multiplicar
del uno al ocho

Una caja de madera

Dos juegos de fichas con numeros del uno al ocho

Dos fichas con signo de mas.

Instrucciones

1.- Colocar en los extremos inferiores, derecho e izquierdo del tablero, los nimeros del uno
al ocho estilo plano cartesiano, para ubicar en qué coordenadas se encuentran las piezas de
nuestro contrincante.

2.-Se comienza el juego respetando las reglas basicas del ajedrez, solo que al comer una
pieza, se debe mencionar el resultado de la multiplicaciéon de los nimeros que corresponden
a las coordenadas de la cuadricula en donde se encuentra.

POR EJEMPLO: Para localizar una pieza en un juego de ajedrez, se consideran las
coordenadas r‘f;‘-\d4, en esta modalidad de juego la coordenada seria

e‘i’\ . .. , .
7 18x4, al mencionar la respuesta correcta el participante podra cobrar el valor de la ficha el

cual sera igual al resultado de multiplicar los nimeros correspondientes a las coordenadas



en donde se ubica, en caso de no saber el resultado de la multiplicacién no podrad comer la
fichay el contrincante podra hacer otro movimiento estratégico para salvarla.

3.- Un integrante del grupo tendrd funcidn de cajero, él entregard a sus compafieros la
tarjeta con el resultado de la multiplicacidn, ya que ése serd el valor de la ficha que comio el
jugador.

4.-El juego termina en jaque mate.

5.- Elalumno con funcién de cajero debera de sumar la cantidad total de las tarjetas ganadas
de cada uno de los jugadores apoyandose de una calculadora y colocando en cada grupo de
fichas una tarjeta con el total de puntos acumulados para determinar quién sera el ganador.
6.- El ganador de la partida sera el jugador que logré acumular mayor cantidad de puntos de

acuerdo a las multiplicaciones resueltas y fichas ganadas.

Competencia de juego de ajedrez multiplicativo uno a uno.




DESARROLLO

—
La estrategia de ajedrez matematico, me permitio brindar a los alumnos(as) de Tercer Grado
de Educacion Primaria, diferentes ambientes de aprendizaje para crear nuevos
conocimientos, facilitar la adquisicion de aprendizajes esperados no logrados en ciclos
escolares anteriores, disminuir el nivel de rezago educativo que presentaban algunos de ellos
en las diversas asignaturas, asi como potencializar las capacidades, habilidades vy
competencias necesarias para elevar su nivel académico, ofreciendo una educacidn inclusiva
y equitativa que contribuya a su formacién integral.

De acuerdo con los principios y orientaciones de la Nueva Escuela Mexicana, se promueve la
transformacion de la sociedad a través de una educacién para toda la vida, bajo el concepto
de aprender a aprender, actualizacién continua, adaptacion a los cambios y aprendizaje
permanente. Principios que han quedado comprobados al haber desarrollado dicha
propuesta de aprendizaje, pues el Ajedrez como tal, es una estrategia ludica que me permitio
entrar junto con mis alumnos, a un mundo creativo, sin limites ni barreras para aprender a
aprender.

En el momento en que los alumnos muestran la iniciativa e interés por aprender el juego,
motivados por sus compaferos que ya cuentan con conocimientos previos, se inicia con un
taller titulado “Ajedrez en el aula”, otorgdndole una hora los dias viernes de cada semana, en
donde organizados por equipos colaborativos de acuerdo a la zona de desarrollo préximo,

segun la teoria de Lev Vygotsky, se comparte paso a paso las reglas basicas para jugarlo.

1. Conocer el tablero de ajedrez.

2. Aprender la ubicacién de las piezas en el tablero, el valor de cada una de ellas y cdmo

se deben mover en ajedrez.

3. Dar aconocer algunas reglas especificas como quién inicia la jugada, cual es la pieza
mas valiosa, cdmo ganar, etc.
Los alumnos y yo, fuimos profundizando cada dia mas en el juego, mostrando las

capacidades, habilidades y competencias con las que contamos. Descubri que se habia



propiciado un ambiente de aprendizaje cooperativo, en el cual no solo se favorecieron
estrategias para mejorar sus procesos de aprendizaje, también se fortalecieron valores como
el respeto, la tolerancia, la perseverancia, la responsabilidad, y sobre todo, el respeto a
normas no solo en el juego, sino en general al cumplimiento de acuerdos para una sana
convivencia y el desarrollo de autocontrol en los alumnos, quienes se sintieron
comprometidos en cada uno de los momentos de dicho taller, a tal grado que los mismos
ninos comenzaron a propagar sus aprendizajes en la familia, motivando a sus padres y
hermanos a aprender a jugar ajedrez. Algunos otros emplearon sus dispositivos y
conocimientos en tecnologia, para descargar aplicaciones como Chess club y chess.com y
practicar de manera auténoma.

Asi mismo, contamos con la presencia en el aula de clase, de jugadores con experiencia
en ajedrez, para socializar los aprendizajes adquiridos y disipar dudas e inquietudes de los
alumnos. Conclui esta primera etapa de aprendizaje, con un mini torneo de ajedrez en el aula
de clase.

Ajedrez y matemdticas a la vez...

Una vez que los alumnos de Tercer grado de Educaciéon Primaria, aprendieron los principios
basicos y practicaron todos los dias las reglas del juego, fue necesario implementar otras
modalidades para fortalecer los conocimientos del grado en el campo formativo
pensamiento matematico, ejes numero, algebra y variacién, especificamente en los
siguientes aprendizajes esperados: Calcula mentalmente sumas con nimeros de una y dos
cifras, dobles de nimeros de dos cifras y mitad de nimeros pares menores que 100y calcula
mentalmente de manera aproximada y exacta, multiplicaciones de un nimero de una y dos

cifras.



La base de la evaluacién en la aplicacidn de dicha propuesta, es la adaptacion de una de las
estrategias y los instrumentos de evaluacion desde el enfoque formativo, disefiado por Victor
Castafieda PRIMERA EDICION, 2012.DR ©Secretaria de Educacion Publica. La técnica utilizada fue
de Observacidn, a través del instrumento Diario de clase, el cual me permitid verificar
conocimientos, habilidades, actitudes y valores.

DIARIO DE CLASE

__TERCER GRADO GRUPO "A" TURNO. MATUTINO
COMPETENCIA: APRENDIZAJE ESPERADO:
Participa en actividades ludicas

Toma decisiones libres y

Guladas o por Iniciativa propla, responsables al soluclonar
problamaticas cotidianas.

Como apoyo al desarrolio del
Calcula mentalmente sumas con

nameros de una y dos cifras |
dobles de numeros de dos cifras y

Pensamiento 6gico y transversal,
ASPECTOS A OBSERVAR:

£ Como reaccionan los alumnos mitades de nomeros pares
ante nuevos desafios matematicos menores que 100.

I ?
PRVH6) 1091000 SR SPvena iR Calcula mentaimente de manera

2L CoOmo Interactian los alumnos aproximada y exacts

Al Interpretar, formular, comparar

¥y proponer sus proplos
procedimientos para la solucién OBSERVACION:

multiplicaclones de un numero de

y planteamiento de problemas?

Do qué manera razonan y

comunican informacion matematica?

¢, Como los alumnos modelan procesos

y fendmenos que contextualizan la

realidad de su aprendizaje?




CONCLUSIONES

Para que el aprendizaje esté al alcance de todos los alumnos y se cumpla el principio de
equidad y calidad en la educacidn, es necesario que nosotros como docentes reforcemos dia
a dia nuestras habilidades comunicativas y pedagdgicas, a través de la actualizacién continua
sobre todo en el uso de nuevas tecnologias, metodologias innovadoras y uso de una gran
diversidad de recursos, asegurando de una manera eficaz un aprendizaje permanente y para
toda la vida. Aprender a promover la inclusién y la confianza, para la participacién de todos
los alumnos en la construccién de sus aprendizajes, favorecié un ambiente de convivencia
seguro, armonioso, creativo, interesante y retador, que permitid a los alumnos movilizar sus
conocimientos de una manera libre e interesante.

El desarrollo de la presente estrategia didactica, me permitié reconocer las capacidades y
competencias docentes con las que cuento, para estimular mi expresiéon personal de lo
aprendido, respondiendo a las necesidades e intereses de los alumnos, a través de practicas
pedagdgicas e innovadoras, que contextualicen sus conocimientos y saberes, y les permitan
resolver cualquier problematica que se le presente en la vida cotidiana.

Poner en practica instrumentos de evaluacion formativa, me permitid identificar el nivel de
desempeiio de los alumnos, asi como revalorizar mi practica docente y encaminarla hacia el

logro de los aprendizajes esperados propuestos.
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EVIDENCIAS

Competencia de ajedrez uno a uno.

Torneo grupal de ajedrez ,por eliminatoria ,donde especialistas en ajedrez fueron

invitados como jurado.




Partidas de ajedrez aditivo y multiplicativo, integrando equipos colaborativos en donde los
representantes de cada equipo juegan y el resto apoya dando respuestas a las multiplicaciones o sumas
segun sea el caso .

Esta actividad permitié que todos los integrantes del grupo participaran en el juego y consolidaran sus

aprendizajes en cuanto a tablas de multiplicar y sumas con calculo mental.




Demostracion del juego de ajedrez multiplicativo a padres de familia ,compafieras docentes y directora

escolar.




