-

«En su grave rincon, los jugadores
rigen las lentas piezas. El tablero
los demora hasta el alba en su severo
dambito en que se odian dos colores.

Adentro irradian mdgicos rigores
las formas: torre homeérica, ligero
caballo, armada reina, rey postrero,
oblicuo alfil y peones agresores.

Cuando los jugadores se hayan ido,
cuando el tiempo los haya consumido,
ciertamente no habrd cesado el rito.

En el Oriente se encendio esta guerra
cuyo anfiteatro es hoy toda la tierra.
Como el otro, este juego es infinito...»

Jorge Luis Borges (1961):
“Ajedrez” en Antologia Personal.
Buenos Aires: Ed. Sur

El proyecto que se presenta estd basado en
las instancias realizadas en una institucion edu-
cativa publica de Montevideo, con la interven-
cidén de los alumnos de sexto afio, y alumnos de
cuarto y quinto afio de la escuela, en la ensefian-
za y aprendizaje del juego de ajedrez. Las estra-
tegias fueron elaboradas entre nifios y docentes,
utilizando la modalidad de taller dentro y fuera
del aula. Una de estas instancias fue el recreo,
considerado como el espacio lidico recreativo
por excelencia. En el patio fue establecido un
sector exclusivo para el desarrollo de partidas
que eran coordinadas con anterioridad; asi fue
posible la organizacién de torneos.
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Inicialmente queremos precisar que el jue-
go como intervencion pedagdgica nos abre un
abanico de posibilidades para el desarrollo de
diversas dreas. Jugar es una necesidad natural,
es un impulso vital que nos lleva a explorar y
conocer el mundo. El juego permite un armo-
nioso desarrollo del cuerpo, la inteligencia, la
afectividad, la creatividad y la sociabilidad.

Nifios que han tenido escasas oportunidades
para la actividad lidica tienen dificultades para
alcanzar niveles de simbolizacidon, por lo tan-
to todo se juega en la accion. Bruner lo define
como un “invernadero” para la recreacion de
aprendizajes previos y la estimulacion; Vygots-
ki sefiala el juego como una de las expresiones
mds genuinas de lo que él entiende como drea
de desarrollo préximo; para Piaget, el juego es
uno de los procesos que ponen a punto las es-
tructuras cognitivas bdsicas.

Nuestro objetivo es introducir el juego de
ajedrez a nuestras aulas, lo que facilita la articu-
lacion de las ideas centrales tratadas por los tres
autores anteriormente citados, ademds de posi-
bilitarnos el abordaje de los siguientes objetivos
generales:

» Desarrollar el pensamiento l16gico, generan-
do instancias donde se realicen inferencias,
actividades ldgicas, verificacion de estrate-
gias en la resolucién de problemas.

P Utilizar el juego del ajedrez como herra-
mienta pedagdgica.

» Lograr mejoramiento conductual a través de
un interés intelectual.

P Establecer instancias donde el hablar, escu-

char, escribir y leer sean herramientas nece-

sarias para poder comprender y explicar.




Para la realizacién de este proyecto es ne-
cesario que los espacios sean adecuados y es-
timulantes, que el tiempo diddctico sea pausa-
do, pautado y tranquilo, todo sustentado por la
disposicion del Centro y de los docentes. Las
instancias de juego deben estar educativamente
planificadas y el maestro debe tener una linea de
intervencion reflexionada. Consideramos que el
ajedrez permite el abordaje de las distintas dreas
del curriculo escolar de forma creativa. El mis-
mo se encuentra dentro de los juegos de mesa
que posibilitan la bisqueda de estrategias para
la resolucion de problemas, reflexiones indivi-
duales y colectivas que llevan a deducciones que
alimentan el desarrollo del pensamiento l16gico.

En cuanto al desarrollo social que posibilita
debemos destacar que favorece el acercamiento
entre personas con distintas realidades de vida;
permite la comprension a través del lenguaje de
las estrategias empleadas. Habilita adentrarse
en el pensamiento y la estrategia del otro. Es un
contenedor importante para nifios y jévenes en
riesgo social, y favorece el reconocimiento de
“lugares”. Antes de continuar, nos gustaria es-
pecificar el término “lugar” en el sentido que lo
hace Marc Augé: «(...) un lugar puede definirse
como lugar de identidad, relacional e historico,
(...) El espacio del no lugar no crea ni identidad
singular ni relacion, sino soledad y similitud»'.
El vinculo se vacia de sentido y el sujeto se posi-
ciona en terceras miradas, no en la suya propia.
Esto dltimo es lo que pretendimos modificar, lo-
grar que estos jovenes fueran ocupantes creado-
res de espacios donde se les devolviera una ima-
gen valorada de su persona y no de transetntes
en movilidad de un espacio “para otros”.

El ajedrez tiene por lo menos seis facetas
principales por donde puede ser desarrollado:
como juego, como deporte, como arte, como
ciencia-cultura, como herramienta educativa,
como desarrollo social. Todas estas facetas fue-
ron abordadas en los distintos momentos del
proyecto, pero nuestro interés estuvo centra-
do en el ajedrez como herramienta educativa
y como desarrollo social. Este ultimo debido
a que posibilita al que aprende a probar sus
habilidades estratégicas y tdcticas para resolver
problemas. El alumno lo hace en forma libre en
un ambiente de camaraderfa, pero condicionado
a un sistema de reglas y “rituales” propios del
juego. Va autoevaluando el proceso, midiendo

los resultados de lo que se hace, y se compren-
den los mecanismos por los cuales razona. En
este recorrido, el nifio o adolescente evidencia
sus avances, es observado por sus pares y ad-
quiere un reconocimiento positivo por parte de
los adultos que lo rodean (padres, maestras). As{
se desarrolla la “heteroestima”, o sea, «generar
una sociedad, una comunidad donde lo que se
extienda es la posibilidad de estimar al otro, a
los otros, a la singularidad de cada uno de los
otros. La heteroestima dard la posibilidad de
trabajar con la autoria de pensamiento»?.

Lo anteriormente mencionado lo impulsa a
que quiera seguir aprendiendo en busca de nuevos
desafios; se anima la curiosidad por saber mds, se
genera el deseo, el placer y la alegria; asi es que el
camino educativo se retroalimenta y amplia.

En cuanto a la actividad intelectual que se
aborda, se profundiza en: la memoria, el pen-
samiento estratégico y el creativo, la toma de
decisiones, la prospeccion y retrospeccion, el
planeamiento, la evaluacién sistémica, la de-
duccidn, la l6gica. «La deduccion se refiere a
aquellos procesos de razonamiento basados en
inferencias de cardcter logico, es decir, en aque-
llas que las premisas implican necesariamente
la conclusion. (...) Asi en una tarea deductiva,
es fundamental que el sujeto comprenda la es-
tructura de la tarea, el sistema normativo en el
que se rige y el concepto de validez logica de
la conclusion.»® Tanto a través del andlisis re-
trospectivo y prospectivo de jugadas como en la
bisqueda de contraejemplos, el ajedrez habilita
el ejercicio de tareas deductivas, lo que mejora
la actuacion légica de los participantes.

Apuntalando dicho proceso es que se hace
necesaria la utilizacion de variados textos, lectura
de partidas, instructivos, documentos historicos,
articulos periodisticos... También es fundamental
que se tenga en cuenta el origen y la evolucion, ya
que la forma de jugarlo se va modificando parale-
lamente a las distintas épocas histdricas, tendien-
do esto a la comprension real del juego.

Con la finalidad de sintetizar el relato y esta-
blecer la multiplicidad de aspectos que pueden
ser trabajados se propone la organizacidn tema-
tica del proyecto.

M. Augé (1996:107).
2 A. Fernandez (2008).
3J. Velasco; J. A. Garcia Madruga (1997:18).
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LENGUAIJE

* Manejo (lectura — escritura) de distintos textos. NA-
RRATIVOS, biografias de ajedrecistas, mitos, leyen-
das, descriptivos, instructivos, reglamento, partidas,
argumentativos sobre torneos realizados, utilidad del
ajedrez en la escuela, textos publicitarios, folletos,
afiches (Precongreso INJU).

e Reconocimiento de secuencias en textos de estudio y
periodisticos.

EXPRESIONES

« PLASTICA: elaboracién de mandalas. Trabajos
en negativo, monocromatico. Colores primarios,
secundarios y neutros (blanco, negro). Elabora-
cion de escenografia y vestuario. Reconocimien-
to de la evolucion de las piezas y sus figuras en
los distintos tiempos y culturas.

e  MUSICA: instrumentos de cuerda y viento,

e Elaboracion de entrevista, desgrabacion. musica medieval.

e Oralidad: conversacion libre y estructurada. ¢ CORPORAL: secuencia de movimientos, coreo-

- Libre, sobre las experiencias vividas con respecto graffa, danza circular. Dramatizacién de jugadas.
alas partidas, diferencia cuando hablo “con la car-

ga afectiva y cuando puedo despegarme de ella”.

¢ Recitado.

e CINEMATOGRAFIA: peliculas que representan
costumbres de la época medieval. Documentales,
biograffas de ajedrecistas.

- Estructurada, reconocimiento y construccién
del discurso: “hablo distinto segtin donde estoy;
contexto del discurso segtin el lugar y el destina-
tario” (entrevista, exposicion a otras clases).

* Elaboracion de textos orales y escritos, explicativos.
* Lectura de novela sobre ajedrez.

* Manejo de textos especificos para el aprendizaje y
andlisis del tema.

MATEMATICA

e Situaciones de cdlculo, resoluciones artesanales.

¢ Ubicacion espacial izq.-der., adelante-atrds,
vertical-horizontal-diagonal, fila-columna.
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* Razonamiento deductivo. Andlisis retrospectivo
y prospectivo.

L

CIENCIAS SOCIALES
¢ Ubicacion témporo-espacial del juego.

¢ Planificacion y resolucién de estrategias apli-
cando contenidos.

»  Modificacién en la evolucién histdrica del juego y sus reglas. *  Concepto de coordenadas.

Epoca medieval. Estratificacién social, organizacién politi- * Dominio de lenguaje algebraico.
ca. Comparacion con la actualidad. ¢ De lo abstracto a lo vivido, experimentar, con
su propio cuerpo, en el plano y en el espacio.

¢ Visualizacion de los diferentes agentes sociales (piezas). Pl (bidi tonal) io (tridi fonal)
ano (bidimensional), espacio (tridimensional).

Rey, sefior feudal y sus vasallos.

e Importancia de la tierra (siervos), origen del salario. *  Resolucién de partidas.

e Acertijos (distintos niveles de resolucion, pro-

* Manejo de documentos histdricos, partidas. : g :
puestos para estudio especifico del ajedrez).

¢ Diferenciacién de hecho histérico, mito, leyenda.
¢ Origen del juego.

* Feudalismo, caracteristicas y costumbres socio-econdmicas y &
culturales. % ~

VALORES
¢ Concentracién-enfoque.

* Toma de decisiones (rol activo, protagonista).
SALIDAS ¢ Disfrute y desafio intelectual.
¢ Visitas al Club de Ajedrez de la Teja.

¢ Participacion en el Precongreso sobre Ajedrez. INJU.

¢ Respeto, empatia.

e Saber ganar - saber perder.

IDEAS FUNDAMENTALES
¢ Desarrollar pensamiento l6gico, deductivo, convergente, divergente, abstracto, analitico.
e Aprender a plantear hipétesis y, con ello, a planificar la accion.

e Adquirir hédbitos de persistencia y dominio de la voluntad.

¢ Desarrollar los mecanismos de la atencion y la concentracion.

* Ejercitar distintos tipos de memoria, y en especial, la 16gica.

e Aprender a fundamentar las alternativas de opcion.

¢ Clasificar alternativas y establecer secuencias légicas.

e Afianzar relaciones de causa-efecto con referencia a la resolucién de problemas.

e Aceptar la confrontacion como método de medicion de progresos.

Liberar procesos de imaginacion y fantasia en la creatividad.
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Esta organizacion se adapté a cada clase;
también fue necesaria la realizacién de modifi-
caciones, tanto por parte de los docentes como
de nifios talleristas de sexto afio que iniciaron
al juego de ajedrez a compaiieros de quinto y
cuarto afo.

El proyecto fue evaluado en tres instancias,
al comienzo, durante el desarrollo y al final del
proceso, por todos los actores. Se trabajé con
las ideas previas de los nifios y los intereses
mostrados desde sus hogares; la evaluacion fue
continua, ya que se realizaron asambleas sema-
nales donde se analizaban sus ideas y el proceso
de aprendizaje de los demads nifios.

Al finalizar se realiz6 un ajedrez viviente. Pero
para llegar hasta esta instancia transcurrieron va-
rios momentos que quisiéramos compartir.

Nuestro recorrido

Al iniciar nuestro proyecto de ajedrez reali-
zamos una encuesta en el dmbito de las clases
superiores de la escuela, con el propdsito de
sondear en qué hogares se conocia el juego y
cudles alumnos mostraban interés y manifesta-
ban saber jugar.

Primero trabajamos con los sextos afios, con
la finalidad de que fueran ellos los que iniciaran
a los nifios de 4° y 5° grado. En estas clases se
trabajé en la modalidad de taller, indagando qué
conocian y cudles eran sus dudas. Los talleres se
realizaron dos veces por semana con una dura-
cion de una hora y media, respetando un espacio
para la realizacion y el andlisis de partidas gru-
pales. En estas instancias se hicieron andlisis de
partidas y andlisis retrospectivo de jugadas.

Las lecturas fueron propuestas por noso-
tros, pero no tardaron en llegar otras, aporta-
das por algunos padres que participaban del
grupo de “Ajedrecistas de la Teja”. El interés
despertado desde los nifios hasta los hogares
propici6 entrevistas, y también pudimos parti-
cipar en un precongreso de ajedrez en el INJU.
All{ conocimos a algunas figuras destacadas en
nuestro medio, de las cuales recibimos mate-
riales de estudio sobre ajedrez y el desarrollo
de ciertas partidas; aprendimos estrategias y
nuevos problemas para presentar a los demds
compafieros. La posibilidad de participar en
esta instancia nos mostré otros mundos. To-
mando palabras de Bruner, que reflejan nues-
tro sentir como docentes y en el que tal vez,

en otros espacios, tendremos oportunidad de
profundizar, creemos que la educacion «(...) es
una empresa compleja de adaptar una cultura
a las necesidades de sus miembros, y de adap-
tar a sus miembros y sus formas de conocer a
las necesidades de la cultura»*.

Se trabajo sobre el origen del ajedrez hacien-
do hincapié en el conocimiento de la reglamen-
tacion actual, la que se inicid entre los siglos
XVIII 'y XIX en Europa. As{ recurrimos a textos
instructivos (reglamentos), textos de divulga-
cion, tendiendo a la ubicacién politica y social
del momento, a la que responde el nombre de
las piezas, su ubicacién en el tablero asi como
también la importancia de cada una en el juego.
Este aspecto fue muy importante ya que doto
de sentido a cada estrategia y colmd ese halo
de misterio que fue necesario al momento de
cada partida. Fue asi que se consiguid el respeto
mutuo, el manejo del cédigo que caracteriza el
juego, la consideracion del tiempo del otro, el
clima de concentracion.

En los siguientes talleres, teniendo en cuenta
lo anteriormente dicho, se trabajé especifica-
mente sobre aspectos mds técnicos. Ubicacién y
denominacion de los sectores del tablero, movi-
mientos de las piezas y jugadas de apertura.

El proceso fue registrado en la bitdcora del
maestro, que sirvidé para ordenar, volver a pen-
sar la préctica, reflexionar sobre la intervencion
necesaria para que todos fueran conquistando
sus avances. Muchas veces, este registro fue
compartido con el grupo para ser confrontado
con los alumnos y para desmitificar asf el con-
cepto sobre el saber acabado del docente. El uso
de esta herramienta habilita también a descu-
brir aspectos que en la inmediatez se pierden y
que, si se registran, pueden volver a ser trata-
dos, pero desde otro punto de vista. La bitdcora
no es un “medidor” de los aprendizajes, es una
herramienta de andlisis del docente en situa-
cion; le permite pensarse y pensar el proceso; es
una herramienta para transformar la prictica y
mejorar el aprendizaje de sus alumnos.

Una de las dindmicas registradas fue la di-
vision del taller en cuatro grupos, a los cuales
se les facilitaba un tablero. Luego de la ubica-
cion de las piezas se realizaba la explicacién de
una situacion de andlisis estratégico. Colocados

4J. S. Bruner (1997:62).
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cinco peones en la segunda fila, y una torre del
equipo contrario en la octava fila, el problema
fue: ;cdmo hacer para lograr coronar con la me-
nor cantidad de movimientos posibles? Con el
objetivo del andlisis de las posibles estrategias
de resolucion, los nifios fueron documentando
la secuencia de los movimientos realizados por
cada equipo.

Estos datos posibilitaban no solo el andlisis
de las estrategias abordadas por ellos, sino tam-
bién llevo a la reflexion sobre la diversidad de las
mismas; tuvieron que defender sus opciones con
fundamentos, explicando con argumentos y rigor
tedrico para decidir luego la mejor alternativa.

El segundo momento de nuestro proyecto
abarcd la enseflanza del ajedrez a cuarto y quin-
to aflo de la escuela. Los encargados de tal tarea
eran los alumnos de sexto afio. Ellos desarrolla-
ron los talleres en coordinacién con los docen-
tes, realizando visitas a las clases para exponer
su conocimiento sobre el ajedrez y compartien-
do el gusto por el juego. Estos encuentros logra-
ron motivar a los nifios, los que seguian atenta-
mente lo expuesto.

En una de las instancias de evaluacion reali-
zadas con los grupos de talleristas, surgi6 la pro-
puesta de explicarles de una manera “diferente”
la ubicacién y los movimientos de cada una de
las piezas. El que sintetizé la lluvia de ideas fue
Pedro, al decir: “estaria bueno realizar un ajedrez
con personas”. Y en eso nos pusimos a trabajar.
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Asf fue que, reuniendo en el patio a toda la
escuela, se realizo el ajedrez con personas. Par-
ticipaban activamente treinta y dos nifios repre-
sentando las piezas, dos haciendo de jugadores
y un narrador que explicaba los acontecimien-
tos que se iban sucediendo. Los dos equipos
estaban caracterizados con vestimenta de papel
arroz, y cada uno llevaba la representacion de
su pieza sobre la cabeza. Luego de realizar una
danza circular con musica medieval, iban ubi-
candose en el tablero, peones, torres, caballos,
alfiles, reinas y reyes. Desde el territorio mds
codiciado del tablero, los cuatro escaques cen-
trales, surgia nuestro narrador quien, luego de
recitar el texto de Borges que se encuentra en
el inicio de este articulo, habilitaba a nuestros
jugadores a iniciar la partida.

La apertura fue previamente pensada, per-
feccionada y escrita entre todos. Cada jugador,
tomando de la mano a sus piezas, realizé los
movimientos hasta quedar la apertura configu-
rada. El narrador acompafiaba cada jugada con
la explicacién del movimiento de cada pieza.
El cierre de la presentacion fue la invitacion a
jugar en tableros ubicados en el interior de la
escuela, los que contaban con el modo de aper-
tura dramatizado.

Algunos niflos se sumaron a jugar y otros a
contemplar las partidas. En un clima de tranqui-
lidad pensante, todos estdbamos siendo peque-
flos ajedrecistas inventores de nuevas estrate-
gias, creadores de espacios de reflexion, respe-
tuosos de las diferentes jugadas, aprendiendo a
pensar también desde el otro. &
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