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	CURSO OFICIAL PARA PROFESORES DE AJEDREZ

	
	NIVEL 1     INTRODUCCION 

Este curso fue traducido del Curso Oficial de la Fed.Italiana para su aplicación en todas las instituciones educativas uruguayas por la Federacion Uruguaya de Ajedrez

	
	



	LECCION  INTRODUCTORIA  1

	

	PRIMEROS PASOS SOBRE EL AJEDREZ, 

	TABLERO, TORRE, ALFIL Y DAMA.

	

	METODO

	

	a) Recurrimos al conocimiento anterior de las reglas de juego del ajedrez, 

	legendas y anécdotas, a la historia y geografía respecto a sus orígenes.

	Según el eventual conocimiento preexistente se saltearán las lecciones 

	introductorias o parte de ellas. En lo que respecta a la notación de las jugadas es

	necesario evaluar la oportunidad de introducirla en relación a la edad y al 

	conocimiento que ya se posee. En todo caso, al tratarse de un tema visto en

	profundidad más adelante, basta que sea posible entender las casillas y la escritura

	de las jugadas, aunque sea incompleta (sin tener en cuenta jaque, captura, etc.)

	Para los que no tienen ninguna noción o tienen muchas lagunas, se prosigue

	con este esquema expositivo.

	

	b) El nombre de las piezas y sus símbolos.

	

	c) Desarrollo del tema de la lección : el movimiento y la captura de las piezas

	más simples, la notación algebraica. 

	

	DESARROLLO DE LA LECCION

	

	a) Es útil el auxilio de un tablero mural o de varios tableros para los alumnos. 
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	Se pregunta «Quién sabe mover las piezas?» y «Quién sabe que se gana dando

	jaque mate al Rey adversario ?». Para aquellos que no tienen estas nociones se

	iniciará a hacer tomar contacto con el tablero , recordando que al ajedrez se

	juega entre dos : efectúa una jugada el jugador que conduce las piezas de color claro (Blancas), después le toca al otro jugador que efectúa una jugada con las piezas oscuras (Negras). 

	

	Los jugadores efectúan las movidas en un espacio cuadrado , llamado tablero,

	constituido por 64 casillas cuadradas, 32 blancas y 32 negras. 

	

	[image: image2.png]B
BEEE
| BB
EEERE
/A////%
///%






	            



	 Se mostrarán ahora las piezas del ajedrez, dando algunas breves informaciones sobre el origen del ajedrez. No se necesita insistir sobre el tema histórico porque los alumnos quieren conocer el ajedrez y se corre el riesgo de aburrirlos con mucha historia. 

	Dichos los nombres y los símbolos de las piezas se podrá decir que el término Saha Mat (de ahí Jaque Mate) en árabe significaba «Rey muerto». 



	En relación a la edad y al conocimiento de los alumnos la siguiente información deberá ser expuesta y desarrollada en posteriores clases. 

	Los jóvenes podrían perder atención si no encontrasen satisfacción a la espectativa de aprender que es realmente el ajedrez, por tanto ya es el momento de explicar el movimiento de la torre. 

	

	Nosotros , por orden de exposición, les damos  aquí la breve reseña del tema histórico-cultural a desarrollar a gusto. 

	Probablemente el juego del ajedrez ha sido inventado alrededor del 300 d.C. en la región nord-occidental de la India. Y también es bastante probable que preexistieran formas rudimentarias de 4 jugadores, talvez utilizando dados. El ajedrez, como es hoy, se parece bastante al ajedrez introducido por los árabes en occidente alrededor del año 1000, con la diferencia de nombre de algunas piezas ( sobretodo la Dama actual, que era el Consejero) y la ampliación de sus movimientos. 

	El ajedrez indio y persas eran todavía más diferentes que el actual. Es interesante saber que las piezas árabe eran estilizadas de modo de no conservar ninguna similitud formal con personajes reales a causa de la prohibición religiosa de representar las formas humanas. Todos estos argumentos podrán ser repetidos en el futuro y ampliados  (ver la bibliografía), o utilizados para actividades creativas y socializantes (dibujo, construccion de piezas y tableros, representación tratral de anécdotas y fábulas (como la de Sissa y el premio por haber inventado el ajedrez: 1 grano por la primera casilla del tablero, 2 por la segunda, 4 por la tercera, etc…)], partidas de ajedrez viviente, etc. 

	

	b) Recordaremos los nombres y símbolos de las piezas. 

	

	El tablero hay que colocarlo de modo que la casilla que se encuentra a la derecha de ambos jugadores sea blanca. 

	Se puede citar ahora las denominaciones de grupos de casillas (columnas,

	diagonales, filas, centro, gran diagonal ) así como el sistema algebraico de escritura

	de las movidas , ya que los alumnos lo irán aprendiendo y participarán más

	activamente en la solución de los pequeños test sobre el movimiento y captura

	de las piezas. 

	

	c) Se pasa así a la tercera fase de la lección, buscando hacerla interactiva.

	Veamos como mueve LA TORRE 

	

	Se trata de una pieza que tiene un movimiento geométrico simple :

	

	La Torre se mueve horizontalmente y verticalmente todas las casillas que quiera.

	

	Diagrama 1
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	Se pone sobre el tablero y se la muestra mientras resbala sobre columnas

	y filas. Se llamará algunos alumnos a hacer movimientos de Torre. 

	Se ponen después piezas del bando contrario y se pregunta a los alumnos que

	cosa puede ocurrir cuando alguna de ellas se encuentra sobre la línea de

	movimiento de la Torre.

	Se expondrá así el fenómeno de la captura y después aquello de las limitaciones

	si se pone sobre la línea de la Torre una pieza del mismo bando.

	

	Diagrama 2
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	Ahora tenemos el problema de escribir las movidas que la Torre puede efectuar en el diagrama 2.

	Se preguntará a los alumnos que efectúen las movidas de Torre y las eventuales capturas. Talvez recordando Batalla Naval o Crucigramas, se expondrá el método algebraico abreviado: se explica que la escritura de una jugada comienza con la letra de la pieza, en mayúsculas, seguido de la letra, en minúscula, y el número que identifican la casilla de llegada. 

	

	En el ejemplo de los diagramas 3 y  3 bis:

	


	Diagrama  3
	Diagrama 3 bis
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	1.Txd7 se podrá explicar que 1. es el número de la movida, T la inicial de la pieza, d7 la casilla de llegada, mientras la x sirve para indicar la captura. 

	 

	Se podrán así proponer a los alumnos breves secuencias de movidas a realizar a partir de la disposición de piezas así escritas : Blancas: Ta2, Tf1;  Negras: Af2, Tf8

	

	Se indicará a los alumnos que muevan la secuencia siguiente

	

	1. Txf2  Txf2   2. Txf2

	Como para la escritura de las movidas, que va ilustrada  más o menos según la

	posibilidad de ser entendida, también el método de hacer ver primero que cosa

	se entiende por línea diagonal de casillas y después explicar el movimiento del Alfil

	se adaptará a los alumnos. 

	

	Si los alumnos no tienen la edad para asimilar abstracciones es mejor hacer ver

	varios ejemplos de movimento de Alfil sin insistir sobre el concepto abstracto de

	diagonal. También los ejercicios siguientes pueden ser salteados o adaptados

	y en cualquier caso expuesto en más de una lección.

	

	En el juego del ajedrez, una diagonal es un conjunto de casillas colocadas

	sobre la misma línea oblicua, que se tocan una con otra a través de un vértice

	y que son todas del mismo color, o blancas o negras.

	

	«Se acuerdan de la Columna y la Fila ? Esas están compuestas por casillas 

	que tienen un lado en común, se alternan blancas y negras».

	Se podrá también decir, evaluando la atención y la capacidad de comprensión en

	función de la edad de los alumnos, que las columnas se pueden identificar

	con una letra ( por ejemplo: la columna  «a» está constituida por las casillas a1-a2-a3

	-a4-a5-a6-a7-a8), las filas con un número (ejemplo : 4ª fila). «Y las diagonales?»

	Las diagonales no pueden ser identificadas con un sistema así simple, es

	necesario escribir el nombre de las casillas de los extremos que la componen.

	

	En el diagrama 5 se ven tres diagonales :«a8-h1», «a5-d8», «a2-b1». 

	

	Diagrama 5

	


	




	Se solicitará identificar diagonales, columnas y filas dándose la escritura y 

	viceversa. 

	

	EL ALFIL

	

	El Alfil se mueve diagonalmente cuantas casillas quiera. 

	

	Diagrama 6

	

	

	

	Se pondrá un Alfil sobre el tablero, preguntar que movidas puede efectuar y escribir las movidas probadas. 

	

	Analogamente a lo hecho con la Torre, se pondrán piezas sobre el tablero, algunas blancas y otras negras, y se preguntará cuales con capturables y cuales limitaciones tiene el Alfil en su movimiento. 

	

	Se propondrán posiciones como :

	

	Blancas: Af3, Pb7; Negras: Ac8, Tf8

	

	cada ejercicio puede ser en dos fases:

	

	«Se informa la movida 1. Axb7 (que será realizada por los alumnos) y después se preguntará cuales piezas negras puede capturar el Alfil blanco 1. Axb7

	

	Un nuevo ejemplo :  

	Blancas: Af1; Negras: Ta8, Ab8, Ca7

	Con que movida el Blanco ataca la Torre negra ?

	

	1.Ag2

	

	Después se requiere que continuen lo movimientos:

	Ag2 Cc6 2. Axc6 Tc8

	

	Y se preguntará si conviene salvar o defender el Alfil. 

	

	Esta última pregunta focalizará la atención sobre la jugada 3. Tc2 o sobre 3. Te6 constituyendo una ayuda al concepto de “Valor relativo de las piezas” y de oportunidad de fuga o de la defensa. 

	TRABAJO PARA LA CASA

	

	Para alumnos muy niños (a quienes no se les enseñará la notación):

	1. Dibujar el tablero y las piezas sobre papel cuadriculado. 

	Para alumnos de  7 años o más:

	1. Reconstruir la siguiente posición :

	Blancas: Ta1, Th1, Ac1, Af1

	Negras: Ta8, Th8, Ac8, Af8  

	

	Diagrama 8

	

	

	PREGUNTA 1: mueve el Blanco, escribir todas las movidas que capturan 

	alguna pieza negras. 

	RESPUESTA 1. Txa8, o 1. Txh8, o 1. Axe8 o también 1. Axg7.

	

	PREGUNTA 2: efectuar sobre el tablero la sucesión de movidas: 1. Axg7

	Txa1 2. Txh8 Axb5 3. Axa1.

	

	PREGUNTA 3.  escribir las 4 casillas centrales. 

	RESPUESTA: d4, d5, e5, e4.

	

	PREGUNTA 4,  escribir las 4 casillas de los ángulos del tablero

	RESPUESTA: a1, a8, h8, h1.
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