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BIENVENIDA

Desde AULARECREO queremos darte la bienvenida a la empresa y al nuevo curso y te
ofrecemos esta guia didactica con el fin de facilitarte el trabajo de profesor.

Uno de los principales objetivos de AULARECREO es lograr la homogeneidad de nuestras
actividades independientemente del colegio donde se impartan, sabemos que hay
factores que hacen que esa homogeneidad sea imposible de lograr al 100 % pero si es
posible lograr que los contenidos, los objetivos, la metodologia y algunos recursos
didacticos sean los mismos.

Con este fin hemos desarrollado esta guia donde encontrards el punto de partida para
las programaciones mensuales. Aqui encontraras los contenidos y objetivos generales,
actividades e ideas didacticas, recursos de aula, indicaciones y mucho mds para hacer
que tu labor como profesor sea mas efectiva y sencilla.

Del mismo modo esta guia esta abierta a las observaciones y modificaciones necesarias
para ir mejorandola y dotandola de mas eficacia, esperamos tu aportacion.
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

El ajedrez es una actividad formativa, considerado un deporte por el comité olimpico
internacional es el juego de estrategia y tactica mas famoso del mundo. Durante la actividad se
conoceran las diferentes fichas que componen el juego, los movimientos, las jugadas y algunas
estrategias y tacticas. Es un juego al que los nifios se adaptan muy bien. Paso a paso aprenderan
a desarrollar sus propias jugadas, anticipar las del contrario y pasar un buen rato usando la
cabeza. Durante la actividad, ademds de aprender a jugar, se desarrollard la visidon espacial, el
respeto a las normas y el companerismo.

¢PARA QUIEN?

Esta actividad estd disefiada para los alumnos de primaria pero excepcionalmente podremos
adaptarla a los alumnos de infantil dotandola de objetivos mas sencillos y partiendo de un punto
de partida mas basico. También se tendra en cuenta el nivel de partida siempre y cuando se
puedan acoplar a la clase de forma satisfactoria.

RATIO

La base de la actividad esta disefiada para un minimo de 8 alumnos y un maximo de 15.

OBJETIVOS GENERALES

e Aprender a jugar al Ajedrez.

e Desarrollar la concentracidn.

e Mejorar la agilidad mental.

e Fomentar el didlogo y el compafierismo.
e Aprender a aceptar los errores.

OBIJETIVOS ESPECIFICOS

e Aprender las diferentes piezas que componen el juego y reconocer el tablero.

e Conocer los diferentes movimientos de las piezas durante el juego.

e Aplicar las reglas del juego.

e Ser capaz de plantear estrategias durante el desarrollo del juego.

e Anticipar las posibles jugadas del contrario para establecer las propias.

e Aceptar tanto la derrota como la victoria como parte del juego.

e Identificar jugadas bdasicas (aperturas, defensas).

e Fomentar la paciencia y los tiempos de espera. (Esperar durante el turno del contrario)
e Desarrollar la visién espacial para entender las posiciones de las figuras en el tablero.
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CONTENIDOS

Los contenidos a desarrollar seran concretados por el profesor una vez determinados algunos
factores del grupo como edad, nivel o caracteristicas especiales. Remarcamos aqui algunos
contenidos minimos a tratar.

e Las piezas: valor, caracteristicas y posibilidades en el deporte.

e El tablero. Reconocimiento y colocacién

e El Ajedrez como deporte.

e Valoracioén, respeto y ejecucion correcta del reglamento del Ajedrez.

e Desarrollo de habilidades estratégicas y tacticas en el juego.

e Realizacién correcta de los ejercicios planteados.

e Ejecucién correcta de una partida de Ajedrez.

e Analisis de la situacion en los diferentes momentos de una partida de Ajedrez.

e Profundizacién y practica de nociones mas basicas o fundamentales del Ajedrez
(defensa, ataque, estrategia...).

e Valoracién positiva y reflexion personal por el deporte del Ajedrez.

METODOLOGIA

La metodologia de las actividades de AULARECREO debe cumplir con las siguientes
caracteristicas:

LUDICA: Formamos a los alumnos desde un punto de vista divertido y ameno, no podemos
olvidar que nuestras actividades comienzan tras la jornada escolar por lo tanto debemos
conseguir educar de forma ludica y divertida.

PARTICIPATIVA: Una metodologia donde los nifios sean conscientes de que ellos también
forman parte activa del proceso, donde sus aportaciones y dudas son fundamentales y donde la
motivacion en su implicacidon es basica.

FLEXIBLE: El aprendizaje debe estar adaptado al grupo, debemos estudiar las necesidades del
individuo y del conjunto y adaptar las programaciones para alcanzar el éxito.

IMAGINATIVA: luchamos contra la rutina, debemos plantear programaciones donde la novedad
sea parte fundamental, asi mantendremos la atencién de los alumnos.
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RUTINAS DE AULA

Recogida de alumnos: Llegaremos al centro 5 o 10 minutos antes del comienzo de la actividad,
recogeremos a los alumnos en el sitio establecido por el colegio, bien sea ir recogiéndolos por
las clases o bien en el patio. De forma ordenada y en fila iremos al aula.

Asamblea: Una vez en el aula pasaremos lista para comprobar que estdn todos los alumnos, en
caso de que falte alguno nos debemos asegurar que no esta en el colegio ya que dejar sin recoger
a un alumno es un error grave.

Una vez pasado lista damos lo buenos dias a los alumnos y explicamos brevemente las
actividades que vamos a realizar ese dia, solventamos alguna duda y nos ponemos a trabajar.

Actividades: Desarrollamos la o las actividades programadas para ese dia, es el momento de
aprovechar el tiempo y dedicarnos especificamente a las materias de nuestra actividad.

Durante los primeros dias de curso aprovecharemos para explicar las normas de aula las cuales
se iran repasando de vez en cuando para asegurarnos de su cumplimiento. Para estas normas
dejamos libertad al criterio del monitor pero asegurandonos unos minimos como nunca salir del
aula sin permiso, respetar a los compafieros, respetar el material de aula, no gritar, solo hablar
cuando me den la palabra etc. Junto con los propios alumnos podras establecer las normas del
grupo y asi hacerles participe del proceso.

Final: Es el momento de recoger el material, guardarlo, recoger las mochilas y hacer fila para
irnos a casa. En funcidn del material por recoger debemos prever el tiempo que necesitamos
para dejarlo todo listo antes de irnos, poco a poco aprenderemos a no terminar ni pronto ni
tarde.

Entrega de los alumnos: El momento desde el que salimos de clase con el grupo hasta que
entregamos a los alumnos a sus padres es mucho mds importante de los que creemos.
Saldremos de clase en fila, tranquilos y ordenados, asegurandonos que no nos dejamos nada en
clase. Iremos entregando a cada alumno a sus padres o tutores de uno en uno y siempre mirando
y saludado a la persona que se lleva a nuestro alumno.

La manera en que entregamos a los alumnos es de lo poco que los padres ven de nosotros asi
gue debemos esmerarnos en que sea ordenada y tranquila, podemos hacer un trabajo
estupendo dentro del aula y ser grandes profesionales en nuestra material pero si no sabemos
recoger un grupo, entregar a los alumnos y ser ordenados la imagen que transmitimos es de
falta de profesionalidad.

iiLA PROGRAMACION, LAS RUTINAS DE AULA Y EL CARINO NOS LLEVARAN AL EXITO!!
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EVALUACION

Trimestralmente evaluaremos a nuestros alumnos rellenando unos boletines que entregaremos
a las familias para que sean participe de la evolucidn, progresos o dificultades de sus hijos.

En dichos boletines dividiremos en contenidos Actitudinales y Conceptuales-Procedimentales.
Los contenidos Actitudinales hacen referencia a la actitud y comportamiento del alumno en
clase referente al profesor, a sus alumnos, al material, al interés mostrado etc.

Los contenidos Conceptuales-Procedimentales hacen referencia a aspectos especificos de cada
actividad como conceptos, ideas, resolver tareas, adquirir habilidades, definiciones etc.

Independientemente de la evaluacién trimestral, nosotros como profesores debemos estar
pendientes de los alumnos a diario y conseguir identificar los problemas que puedan surgir
tanto individuales como grupales para poder actuar lo antes posible. De ser necesaria la
comunicacién con las familias por alguna dificultad especifica serd el coordinador el encargado
de hacerlo, previa reunidn con el monitor.

Autoevaluacién del profesor.

Para conocer cuales son las fortalezas y dificultades de tu trabajo como profesor, debes realizar
diariamente una reflexién siguiendo los puntos que se facilitan a continuacion.

- Realizar de forma consciente una autoevaluacién sobre tu trabajo diario. ¢He establecido
rutinas? ¢He controlado al grupo? ¢Llevaba la actividad programada?

- Revisar las actividades realizadas diariamente con el objetivo de evaluar cudles han obtenido
el resultado esperado y cudles no éSe han cumplido los objetivos? éLos nifios se han divertido?
¢El material ha sido el adecuado?

Esta autoevaluacién te ayudara a detectar cudles son las dificultades con las que te estds
encontrando para la realizacion de tu actividad (a nivel de programacién, metodologia, control
de la clase, etc.). Esta informacion es la que debes transferir (en las reuniones programadas o
informales que puedan surgir) al coordinador de tu centro para recibir apoyo, asesoramiento y
colaboracidn que facilite tu trabajo diario.

EJEMPLO DE PROGRAMACION

A continuacion adjuntamos un modelo de ficha de programacion, esta disefado para que sea
sencillo y cémodo de rellenar. Es posible y légico que los contenido se repitan a los largo de
varias sesiones pero es conveniente rellenarlos en cada hoja. Explicaremos brevemente las
actividades que vamos a realizar y el tiempo estimado de cada una de ellas, esto nos ayudard a
comprobar los tiempos y calcular cada vez mejor el tiempo de las sesiones.

Rellenar el material a utilizar nos ayuda a prever la disponibilidad y poder comprar lo que falte
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FICHA DE PROGRAMACION
ACTIVIDAD: AJEDREZ

PROFESOR:
MES: OCTUBRE SESION: 1° 02/10
CONTENIDOS:
- El tablero de juego - Las diferentes piezas del juego - Movimientos de las piezas

- El deporte del Ajedrez

DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDADES: TIEMPO
1. Comenzaremos la primera clase del afio presentandonos y contando 5
alguna anécdota sobre ajedrez. (Campeones del mundo, de dénde
proviene..)

2. Marcaremos las normas de clase y las conductas a la hora de ir al bafio, es | 10°
importante que todos cumplan unas normas basicas.

3. Presentaremos el tablero. Les diremos que son los escaques. Los 15’
contaremos. Ensefiaremos la posicion del tablero durante el juego.

4. Les ensefiaremos las piezas, los nombres de las mismas, y las que son mas | 20’
importantes. Les dejaremos moverlas por el tablero a modo de juego.

Primera nocién de cémo se colocan.

5. Recogeremos el material 5’

MATERIALES: Tablero y piezas de ajedrez.
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RECURSOS DIDACTICOS

A continuacion te dejamos una serie de ideas y actividades que puedes realizar con tu grupo,

estas actividades son orientativas y es importante que siempre adaptes las actividades al nivel y
edad de tu grupo.

Como enseiiar ajedrez a nifios. 10 trucos.

https://www.youtube.com/watch?v=xEKHGY2Leek

El valor de las piezas.

PU 3PV 3 PUNT 0 PUNTOS INFIN

Peodn blanco
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Juegos de Iniciacion:

Video: https://www.youtube.com/watch?v=Eo_UdPnwTno

JUEGO: Al Raton y los gatos se puede jugar en un tablero de ajedrez o en uno de damas. Se
usan cinco fichas, una de color blanco para representar al ratdn y cuatro negras para representar
a los gatos. Tanto el ratdn como los gatos mueven en diagonal, siempre por las casillas negras,
pero los gatos no pueden retroceder, mientras que el raton si puede hacerlo (siempre en
diagonal).

Al comienzo de la partida los gatos se colocan en las casillas negras de la ultima fila del tablero
y el ratdn en una de las casillas negras de la primera fila. El objetivo del ratdn es llegar a la Gltima
fila del tablero y el de los gatos acorralar al ratdn, hasta dejarlo sin poder realizar movimiento
alguno.

Este juego resulta muy entretenido para los mas pequenos, que habran de planificar con cuidado
estrategias que les permitan conseguir sus objetivos.

JUEGO: Las cuatro torres
Video: https://www.youtube.com/watch?v=MY-uvFnQ0YpO0

En este juego necesitaremos simplemente 4 Torres, dos de ellas serdn blancas y las otras dos
seran negras, ademads también utilizaremos el tablero.

La posicién en la que comenzaremos serd con las Torres situadas en las esquinas del tablero y
el objetivo del juego es que las 4 Torres lleguen a ocupar las 4 casillas centrales del tablero de
Ajedrez. Para conseguir nuestro objetivo deberemos regirnos por las siguientes reglas:

e Las Torres solo se podran mover por filas y columnas (como siempre, vaya )

e El movimiento de la Torre debera ser el maximo posible.

e Debera mover primero un bando y luego el otro.
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TIPOS DE FINALES JAQUE MATE

A continuacion se presentan los mates fundamentales mds comunes, en donde un bando solo

tiene a su rey y el otro, ademas de su rey, tiene el minimo material para forzar al jaque mate al

contrario.

e El jague mate con la dama es el mas elemental y no presenta dificultades técnicas. El Unico
peligro que se debe evitar es la posibilidad de ahogo.

¢ Elsegundo jague mate en escala de dificultad, aunque también elemental, es el que se realiza
con la torre.

¢ Los mates con dos alfiles y con un alfil y un caballo se presentan rara vez en la practica y, de
los dos, el mas frecuente es el mate con un alfil y un caballo. El mate con dos alfiles es
muy facil de realizar, pero el mate con alfil y caballo requiere precision.

¢ Dos caballos no pueden forzar un jague mate a un rey solitario si el bando defensor juega con
precision. Paraddjicamente, aunque de elevada dificultad técnica, si que es posible en
ciertas posiciones si el bando defensor cuenta con material adicional, tipicamente un
pedn, para no ahogar al rey contrario.?

Mate con dama

Estos diagramas muestran la posicién basica de jague mate con una dama, la cual puede
ocurrir en cualquier orilla del tablero. Obviamente, la posicién exacta puede variar del
diagrama. Siendo el turno de las negras, el mate puede ser forzado en no mas de diez
movimientos a partir de cualquier posicion inicial de las piezas.

En la primera posicion, la dama esta directamente enfrente del rey enemigo.

En la segunda posicidn, los reyes estan en oposicion y la dama hace mate desde un flanco del
rey.
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Mate con dos torres
Este es el primer mate que debe practicar el principiante, ya que es el mas sencillo y facil de
comprender. Se debe llevar al rey enemigo a la banda con dos torres usando el método
conocido como "la escalera". No es indispensable usar el rey para conseguir al mate. Similar es
el mate con dama vy torre.

Mate con dos torres.

Mate con torre

A continuacidn, se presenta la posicion bdsica de mate con una torre, el cual puede ocurrir en
cualquier orilla del tablero. Siendo turno de las negras, el mate puede forzarse en no mas de
16 jugadas a partir de cualquier posicidn inicial de las piezas.

Mate con rey y torre.
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Mate con rey, caballo y alfil. El rey del bando defensor esta en un escaque junto a una esquina.

Mate de Alfil y Caballo

. . . . (Sacar al rey enemigo del centro)
. . I : ‘ . 1) Centralizacién
A 2) El Caballo en casilla del
P mismo color que el alfil
. ' I ' . 3) Crear una barrera
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