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Los primeros anos de vida son fundamentales
para el desarrollo fisico y psicolégico de un nifo.
Durante la infancia los ninos experimentan
diversas fases del desarrollo cognitivo, fisico y
motriz.

El desarrollo cognitivo es la capacidad del infante
por comprender, conocer y adaptarse al medio y
es considerado como la inteligencia del mismo;
por otra parte tenemos el desarrollo motriz el
cval es la habilidad que tiene una individuo para
mover armoniosamente los mosculos de su
cverpo. Ambos desarrollos son de suma
importancia para generar un optimo desarrollo
infantil. Es por esto que existen diversas actividades motrices que ayudan al

desarrollo cognitivo a través del juego de ajedrez.

En el ambito escolar existen diferentes
métodos de ensefanza para dirigir a los
alumnos segun su tipo de aprendizaje ya sea
auditivo, visval o kinestésico. El aprendizaje
auditivo procesa la informacion a través de
los sonidos. El aprendizaje visval a través de
las imdgenes en organizadores graficos que
simplifiquen la informacion, como los videos.
Y el aprendizaje kinestésico procesa la
informacion a través de las sensaciones y los
movimientos del cvuerpo. Estos tres tipos de




aprendizaje varian segun las caracteristicas del infante pero ayudan para que
todos aprendan de forma homogénea. Es por esto que las actividades motrices
a través del ajedrez ayudaran a los infantes a procesar la informacion no solo
de forma visval (viendo diagramas) auditiva (escuchando las instrucciones o
asesorias del docente) si no también kinestésica (con el juego en movimiento).

Combinando los tipos de aprendizaje y el
objetivo de desarrollar tanto el ambito
cognitivo como motriz de los ninos se
postulan una serie de actividades a
través del juego de ajedrez. Es
necesario que se tenga un espacio en
donde los ninos puedan correr. A
continvacion  se  postulardn ciertas
actividades del ajedrez Kinestésico.

Lefivicded 1

Objetivo: Comprender las partes del tablero mediante el uso de movimientos fisicos
de acuerdo a las capacidades motrices del nino.
Material:
1. Tablero de ajedrez de 4 metros x 4 metros.
Instrucciones:

* Se dividirdn al grupo de ninos en dos equipos.

* Seles explicara cuales son las columnas vy |as filas del tablero y como encontrar
una casilla especifica. (e4 por ejemplo)

* Un equipo estard del lado de las blancas fuera del tablero y el otro equipo del
lado de las negras fuera del fablero.

* Cada nino tendrd un turno, enfrentédndose en su turno contra uno companero
del equipo adversario.

* Eldocente gritara una casilla y el primero en pararse sobre esta le otorgara a
su equipo 1 punto.

* Gana el equipo que logre encontrar mas casillas.

» Después de encontrar una casilla se colocara una tarjeta gigante del color del
equipo en cuestion (roja por ejemplo) para que el docente no repita la misma
casilla en el siguiente turno.

Recomendaciones:

Para mejorar la comprensién de los alumnos se recomienda que en la explicacion el
docente brinque sobre las piezas repitiendo su nombre hasta encontrar una casilla
durante el ejemplo.




Este tipo de actividades ayuda a :
que los nifos mas pequeios *

desarrollen el  movimiento
motriz y la cognicion a través
del aprendizaje de objetivos
determinados. Las actividades
dindmicas ayuvdan a generar el
interés de los alumnos desde
muy pequenos en el juego vy
conforme se evoluciona con el concepto del movimiento de las piezas se puede
lograr que aprendan desde muy pequenos el jaque, el jague mate o tacticas
especiales del juego.

AHeiividad 2

Objetivo: Comprender el movimiento de las piezas mediante el uso de movimientos fisicos de
acuerdo a las capacidades motrices del nino.
Material:

2. Tablero de ajedrez de 4 metros x 4 metros

3. Impresién de piezas de ajedrez.

4. Impresion de tarjetones de figuras geométricas de colores.

5. Msica.

Instrucciones:

* Eldocente otorgara a los ninos tarjetones de las piezas las cuales contendrdn fechas
gue indicaran el movimiento de las piezas.

* Se colocaran 4 marcas en el fablero de forma aleatoria (un circulo, un cuadrado, un
triangulo y una estrella cada una de las cuales deberd ser de colores diferentes). En
cada cambio de turno las figuras pueden cambiar de lugar.

* Seleindicara alos ninos un turno para pasar a jugar en el tablero (solo podrdn estar 4
ninos por turno sobre el tablero.

* Los nifos correrdn y ocuparan una figura geométrica en el tablero (una casilla) y
cuando la musica suene podrdn moverse como lo indique la tarjeta que contieneny
ocuparan otra casilla dentro del tablero.

Recomendaciones:

Para mejorar la comprensién de los alumnos v facilitar recordar el movimiento de las piezas se
sugiere que todos tengan la misma pieza en la tarjeta. Sera hasta que todos conozcan el
movimiento de todas las piezas cuando estas puedan estar combinadas en el juego.




