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INTRODUCCION

En este proyecto denominado de intervencion socioeducativa, porque trata
de analizar una situacion de indole académico y que desde mi enfoque es de
suma importancia, es ahi consecuencia de una vision de un sujeto (s), que ven
mas all4d de sus horizontes aulicos (sobre todo por no tener una formacion de
docente exclusivamente) y van en busca de un bienestar social donde la
formalidad y la informalidad se entrecruzan, dando origen a nuevas modalidades

de atencidn con sus peculiares necesidades.

Dentro de la institucion el colegio de bachilleres del estado de Michoacan
plantel Jacona, uno de los problemas que existe, es un alto indice de reprobaciéon
en las materias que se imparten, por ejemplo: matematicas, fisica, quimica,
literatura, filosofia, etc. , por medio de encuestas me pude dar cuenta de la
problematica que existe dentro del colegio, localizando que no hay interés en el
estudio, por falta de motivacidon, desnutricién, y sobre todo no se acoplan a la
institucion de educacion de nivel medio superior, esto implica que los alumnos no
han desarrollado las habilidades cognitivas, es decir, no han desarrollado sus
propias habilidades no les gusta razonar para poder resolver problemas de
matematicas, fisica, quimica, la falta de comprensién lectora hace que no tengan
una atencion adecuada en el tratamiento de cualquier tema, desarrollado estas
habilidades puedan valerse para aumentar su rendimiento académico.
La situacion de estas problematicas me llevO a presentar el siguiente
cuestionamiento para contribuir a apropiarse de un mejor aprendizaje significativo
en los alumnos de primer semestre:
“EL JUEGO DE AJEDREZ Y OTRAS ESTRATEGIAS, COMO RECURSOS
DIDACTICOS QUE COADYUVAN A DESARROLLAR HABILIDADES
COGNITIVAS EN LOS ADOLESCENTES DE PRIMER SEMESTRE DE
BACHILLERATO”

El juego es el que nos da la facilidad de reflexionar ante determinadas

situaciones, es decir el ajedrez es un juego de ingenio, nos ayuda y nos permite



poner en practica todas las habilidades que tenemos para poder dar una posible
solucién, es uno que nos proporciona interés para asi mismo tener la facilidad de
proporcionar reflexion y aprender frente al mismo no solamente en el juego sino
también en la vida diaria y en su vida escolar como alumnos adolescentes que se
encuentran en dicha etapa de desarrollo.

Las habilidades todos las tenemos, pero muchas veces no nos ponemos a
pensar que las podemos desarrollar, dia a dia por medio de nuestro propio
ingenio...

Las necesidades de los alumnos de este plantel este proyecto se
desarrollard tomando en cuenta muchos aspectos los cuales son una planeacién
muy bien estructurada, se da un bosquejo en donde se encuentra la institucion y
se habla de las instalaciones de bachilleres Jacona.

Ya denominado como una verdadera estructura dentro de este proyecto; en
el capitulo | se hablara del diagndstico que se realizé dentro de la institucion para
saber qué problematica que presentdé de la institucion asi mismo los objetivos
generales y especificos.

En el capitulo Il se mencionara los referentes tedricos sobre el tema, de lo
cudl su historia, el método psicologico, método pedagdgico asi como prospectivas
educativas al tema.

En el Capitulo Il se sefiala la metodologia que se emplea dentro de este
trabajo, las estrategias que se utilizan dentro del mismo.

En el Capitulo IV se nombra la implementacion del proyecto, los resultados
gue se presentaron durante toda la aplicacién, la redaccion basada en los trabajos
de los muchachos, fotos es decir todas las evidencias que se tienen para
determinar los resultados.

Por altimo conclusiones, bibliografia y anexos los resultados obtenidos en
evidencias como son fotografias de las actividades realizadas como trabajos
entregados por los alumnos.






CAPITULO |
LA SITUACION PROBLEMATICA

Estoy colaborando en la institucion de Colegio de Bachilleres Plantel
Jacona, ubicado en la calle Arista S/N de Jacona Michoacan, tengo a cargo el
grupo 107 en la materia de Orientacién Educativa con 22 hombres y 28 mujeres
los cuales tienen ideas muy distintas.

El problema que existe dentro de esta institucion el alto indice de
reprobacion y sobre todo que no se acoplan a la escuela como una educaciéon de
nivel medio superior, esto implica que los estudiantes no tengan las habilidades
cognitivas desarrolladas es decir, que los adolescentes puedan llevar a cabo el
conocimiento adquirido y lo sepan utilizar por medio de sus acciones en la vida
diaria por lo tanto les pueda valer en su desempefio académico. Los educandos
comienzan a tener un nuevo panorama de lo que es la preparatoria como un grado
mas alto de escuela donde se dan cuenta que no tendran la misma forma de
trabajar como lo hacian en la secundaria, por medio de éste presentan un
problema fuerte que es el alto indice de reprobacion, la causa de esto que el
adolescente no esta acostumbrado a desarrollar sus habilidades por medio de una
iniciativa de indagacion o del pensar en una solucion al problema que se le
presente.

Apliqgué una encuesta, preguntando tanto a los alumnos como a los
maestros de la institucion, en dichas cuestiones realizadas, ¢COmo veian a los
alumnos de nuevo ingreso? ¢ Comprendes lo que lees? ¢ Qué es lo que se dificulta
al estudiar para un examen? ¢Qué haces cuando no comprendes un tema? sus
respuestas fueron: 30 % no saben como estudiar en un examen, el otro 30 % no
comprenden lo que leen y el 40 % les cuesta trabajo analizar cualquier tipo de

actividad.
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Estas Preguntas que realicé me dio datos importantes para darme cuenta
del problema que persiste dentro de la institucion, en la siguiente tabla podemos
apreciar los porcentajes de la encuesta.

DIAGNOSTICO
50%:
PORCENTAJES
0%
1 2 3
O Seriel | 30% | 30% | 40%

PREGUNTAS

En esta tabla se puede apreciar cuales son los resultados arrojados a este
cuestionario tomando en cuenta que no solamente se hicieron para los alumnos

sino que también con los maestros de dicha institucion.

Por medio de las encuestas realizadas con los maestros y alumnos de la
institucion y mis observaciones, me pude dar cuenta sus habilidades no las
desarrollan, por esto existe un descontrol académico en los de primer semestre,
es decir, como ya mencioné anterior se muestran con un poco de confusion
cuando los maestros trabajan de diferentes formas como el evaluar, explicar,
aplicacién de examen, etc. Es aqui donde comienzo mi investigacion teniendo un
panorama mas amplio de lo que son las destrezas puede interesar mucho mas por
el juego de ajedrez, es decir dicho juego les proporciona interés para poder tener
un pensamiento mas amplio sobre las jugadas posibles para ganar y asi de la
misma manera ellos podran tener la facilidad de resolver problemas matematicos
o de cualquier tipo sin que cada alumno se cierre a las muchas posibilidades de

resolver cada problema que se presente en su vida académica y social.
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“El ajedrez es un juego que nos ensefia a ejercitar nuestro
maximo, la libertad de eleccion y por consiguiente la
responsabilidad de nuestras acciones, en el juego de
ajedrez, desde el primer movimiento el jugador se ve ante la
necesidad de elegir entre multiples posibilidades, cada una
de ellas desencadenara una serie infinita de consecuencias
por lo que ademas el juego nos ejercita en la reflexion y la
estimulacién, en la proyeccion de nuestro futuro mediato e
inmediato”.!

Como lo dice la cita anterior es un ejemplo claro de lo que nos puede
proporcionar el ajedrez, es decir al estar jugando lo hace pensar en las posibles
soluciones para poder ganar la partida, este razonamiento de dar solucién a un
juego los adolescentes lo pueden aplicar también en su vida cotidiana es decir
cuando a un alumno se le presenta un problema, cdmo resolver un asunto en su
familia, que no piense sobre los problemas que hay en su casa de alguna pelea
con sus padres o hermanos si no que piense sobre todo en las varias soluciones
posibles que puede resolver la situacion, no pensar en el problema si no en su
mejor solucién la mas adecuada, al igual en sus estudios, que comience a tomar

conciencia sobre lo importante que es estudiar para su mejor futuro.

A) DESCRIPCION DEL AMBITO

La poblacién a la que se destina este proyecto de intervencion es JACONA,

MICH, contando con una amplia historia.

“El colegio de bachilleres plantel jacona tiene una historia de 23 afios de
estar sirviendo a la comunidad Jaconence siendo la Unica preparatoria en
esta ciudad con la mision de que a través de profesionales de la educacion
impartir e impulsar una educaciéon media superior integral que asegure la
formacion de jévenes comprometidos con el entorno con amplio sentido de
responsabilidad, criticos y propdsitos posibilitados”.2

En la institucidon hay una gran trayectoria en sus estudios, sobre todo para

la mejor formacién de adolescentes de media superior.

! Pogliano A., Ajedrez en mi escuela, Editorial Kapelusz, Buenos Aires, 1973 p. 3
2 TAPIA Méndez Aureliano, “Nuestra Sefiora de Guadalupe”, Talleres Graficos de cultura,
México,1995 p. 5
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La historia de este colegio de bachilleres es amplia ya que se conoce desde
hace 25 afios de trayectoria como una escuela de buen nivel académico, por lo
tanto la ubicacion de dicho plantel se encuentra muy bien ubicada para mejoria de
la comunidad, la ubicacién es excelente como también el espacio que tiene
cuentan con instalaciones muy completas, pero sobre todo una amplia trayectoria

de dicho plantel.

Los alrededores donde se encuentra el colegio de bachilleres es un ambiente
bueno, ya que por un lado podemos decir que este colegio es muy amplio para
poder desarrollarse muy bien los alumnos, también al frente de la institucion se
encuentra una empacadora que apenas comenzara a funcionar, parcelas por el

otro costado y por el otro costado casas de la misma colonia 20 de noviembre.

El plantel Jacona que es uno de los mas completos en instalaciones y equipo

del subsistema, cuenta con:

Laboratorio de Idiomas

o Laboratorio de Computo
o Con 65 equipos
o Internet
o Impresion laser
o Laboratorio de Biologia
o Laboratorio de Fisico-Quimica
o Taller de Alimentos
e 15 aulas materia
« Biblioteca
o Sala audiovisual
o Oficinas Administrativas
e Orientacion educativa
o Canchas de futbol, basquetbol, voleibol.
« Areas verdes

o Tienda Escolar con area de esparcimiento.

13



a) Aulas: El plantel cuenta con 15 aulas que satisfacen la matricula de alumnos
inscritos en el periodo escolar 2006 - 2007. Actualmente se cuenta con 8 salones
materia. Ya que se ve la importancia de las aulas para que se de una buena clase
de la misma manera todos los maestros cuentan con su sala y los alumnos son los

gue cambian de salén.

b) Laboratorios y Talleres: Se cuenta con Laboratorios de Cémputo, Inglés,
Quimica y de usos multiples los cuales se encuentran equipados con lo necesario
para la realizacion de practicas. En los laboratorios de cédmputo los alumnos cada
uno tiene su computadora para recibir clases, ademas actualmente se formd otro
equipo de computod para el mejor desempefio en la elaboracion de sus practicas y

tener mejor nivel académico.

c) Oficinas de servicio: se cuenta con 7 oficinas e instalaciones apropiadas para
dar servicio a la comunidad estudiantii y padres de familia que requieran
informacion sobre la institucion , planes de estudios o sobre los alumnos en
particular, todas ella computarizadas para brindarles el mejor servicio, también una
sala de maestros con 9 cubiculos privados. Asimismo un departamento de
contraloria donde se realizan todos los pagos que se requieren, conjuntamente las

secretarias se encuentran preparadas para poder elaborar su trabajo con calidad.

d) Biblioteca: acondicionada y con espacio suficiente para consulta interna y
préstamo externo, con 4,860 libros. La biblioteca cuenta con un adecuado espacio
para el mejor rendimiento académico de los alumnos se les proporcionan libros
para matematicas, literatura, sociologia, fisica, quimica, novelas, etc. Yade
acuerdo a cada necesidad y también se les apoya con computadoras 0 maquinas

de escribir.

e) Sala audiovisual con 108 butacas fijas utilizada para exposicion de
conferencias o0 videos o simplemente para clases normales, se les exponen
peliculas, proyecciones o simplemente para darles otro uso como ensayo. Esta
sala audiovisual ya estd mas equipada, cuenta con computadora, cafion y también

television dvd y vhs para cualquier uso que le den.
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f) Areas verdes, cancha de Futbol, canchas de Basquetbol y Voleibol. Todas las
cachas que los alumnos pueden usar, cada determinado tiempo les dan

mantenimiento y asi los educandos puedan desarrollarse fisicamente.

Los alumnos cada 15 dias les dan servicio a la comunidad, haciendo trabajo social
como limpieza de areas del pueblo, cada maestro de la institucion apoya. Como se
puede ver el colegio de bachilleres ofrece a la comunidad muchas alternativas a
los jovenes para poder desempefarse posteriormente en un campo de trabajo. A
continuacion proporciono un pequefio diagrama de codmo estan las instalaciones

del colegio de bachilleres plantel jacona.
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B) CROQUIS
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C) TIPO DE PROYECTO

El proyecto que se realizara es de intervencion socioeducativa pretende
resolver un problema académico basado en las experiencias de aprendizaje, en
los productos logrados en las practicas profesionales, en el servicio y a lo largo de
la licenciatura. La intervencion socioeducativa va en busca de un bienestar social
donde la formalidad y la informalidad se entrecruzan, dando origen a nuevas
modalidades de atencién con sus peculiares necesidades. Es ahi donde se
comienza la intervenciébn eso hace que uno como persona comience a ver
horizontes mas alla de lo que se pretende ver para poder dar una solucion
completa a una problematica.

En estas necesidades, surgen los procesos de autogestion individual y
grupal, con la finalidad de lograr un desarrollo sociocultural a sus destinatarios; los
agentes que promueven este tipo de espacios diferentes tendran que valerse de
metodologias participativas que generen esos procesos, para dar una solucion o
posible a un problema que sobresale dentro de una sociedad, institucion que se
encuentra en una problematica que afecta a sus individuos, por medio de este tipo
de intervencion me basé para poder dar una soluciéon completa a la probleméatica
gue se presenta dando como solucion al desarrollo de sus habilidades cognitivas
por medio del juego de ajedrez y otras estrategias ya que este proyecto no
solamente se presenta en el campo aulico sino también fuera de éste y en
diferentes momentos. Por medio de la cual se presenta una planeacion con
diferentes actividades que ayudaran al educando a desarrollar las habilidades
cognitivas ya que se toma en cuenta el juego de ajedrez, el cuento, sopa de letras,

crucigramas, entre otras.
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D) JUSTIFICACION DE LA INTERVENCION

Me incline por este proyecto de intervencién socioeducativa del cual anterior
especifique, ya que son habilidades que los educandos tienen y que pueden
desarrollar muy bien para que puedan tener herramientas amplias como lo son los
conocimientos que adquieren en la escuela y pensar diferentes alternativas para
cualquier situacién que se presente, es decir, por medio del conocimiento que

tiene y que pueda adquirir.

Antes de hablar sobre habilidades cognitivas hay que definir
lo que el término habilidad significa, en el diccionario de
Encarta de Microsoft “habilidad es la capacidad para
coordinar determinados movimientos, realizar ciertas tareas
0 resolver algun tipo de problemas. Ya que es muy
importante conocer y determinar cudl es la idea del proyecto
como tal. Una habilidad es eficaz cuando se ejecuta con
exactitud, rapidez y economia; su flexibilidad permite dar
una respuesta eficaz ante nuevas situaciones”.’

Las habilidades todas las personas las tenemos, pero muchas de las veces
Nno Nos ponemos a pensar que las podemos desarrollar, no hay que dejar fuera de
contexto que toda habilidad requiere de practicarla, y hay que empezar a adquirirla
a través de conocimientos propios o que se adquieren en forma documental o de
otras personas. Ahora hablemos de que es cognitiva segun el diccionario

enciclopédico nos dice que:

“Cognitiva: Perteneciente o relativo al conocimiento”.4

Cognitivo es conocimiento por lo tanto las habilidades cognitivas implican
un acto inteligente, el cual te permite procesar la informacion necesaria en cada
momento en las tareas, pueden ser mas o0 menos complejas y ante ellas las

capacidades van adquiriendo habilidad en la medida de su ejercitacion.

® Biblioteca de Consulta Microsoft, “Que es habilidad”, Encarta, 2005. p. 12
“ Diccionario Enciclopédico Microsoft Encarta,”Cognitiva”. 2006, p.9
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Es muy importante realizar y aplicar un proyecto para los alumnos de este
bachillerato, porque es una base importante para desarrollarse, todo ser humano
como ser social, dentro de una vida que se quiere y se pretende mejorar dia a dia.

Las habilidades cognitivas nos permiten conocer que hay distintos modos de
adquirir y representar el saber por lo que es necesario tomar en consideracion las
diferencias individuales para encontrar un modo mas apropiado para aprender.
Como concepto de habilidad cognitiva se dice que

“Es una idea de la Psicologia Cognitiva que enfatiza que el

sujeto no solo adquiere los contenidos mismos sino que

también aprende el proceso que uso para hacerlo”.”

El individuo como se menciona en la cita no solamente adquiere los
conocimientos sino también aprende el proceso para poder llevarlo a cabo. Con
esto que he mencionado puedo decir que toda persona se debe interesar por el
desarrollo del ser humano desde los primeros momentos de vida de cada ser
humano. EI mundo que nos rodea sus riquezas en sonidos, colores, olores,
tamafios y temperaturas entre otras caracteristicas es conocido por nosotros a
través de los sentidos, es a través de ellos que nuestros organismos perciben en

forma de sensaciones todo tipo de informaciones sobre nuestro medio ambiente.

El ajedrez y otras estrategias son un medio que permite al individuo la
reflexion en razén de resolver opciones de situaciones para una posible solucién
dentro de lo que se vive, con esto no quiero decir que el ajedrez y las otras
estrategias son un medio eficaz para que se puedan desarrollar las habilidades

cognitivas por completo si no es una alternativa para la misma.

F) OBJETIVOS GENERALES

Desarrollar las habilidades cognitivas por medio del ajedrez y otras estrategias
para que los adolescentes tengan herramientas para pensar y puedan resolver

cualquier problematicas que se les presente en su vida diaria.

® Biblioteca de Consulta Microsoft, “Que es habilidad”, Encarta, 2006.p. 28
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

Que el alumno sepa resolver sus problematicas en busca de soluciones.

Que el alumno aprenda a pensar en soluciones ante los problemas de su
vida.

Que el alumno tenga la capacidad de reconocer sus habilidades y darles el
uso para su mejor rendimiento académico.

Metas
Que los adolescentes de primer semestre desarrollen las habilidades cognitivas

por medio del juego de ajedrez.
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CAPITULO 11
EL AJEDREZ Y SU HISTORIA

A) ANTECEDENTES DEL AJEDREZ

En los tiempos actuales, el mundo acumula un enorme caudal de
conocimientos y actualmente con el uso de las tic’'s su avance ha sido
impresionante, los cuales hacen practicamente imposible, que las personas
podamos apropiarnos de todos ellos, por lo que se necesita formarnos y formar

para saber donde tomarlos y en qué momento.

“con un enfoque humanista activando una
educacion en y para la vida que se base en los
cuatro pilares basicos “aprender a conocer,
aprendgr a hacer, aprender a vivir juntos, aprender
a ser”.

Aqui es donde surge la gran necesidad de poder trabajar con los jévenes de
primer semestre en el colegio de bachilleres sobre la importancia del ser
humanista ya que para poder tener una verdadera competencia es poder
desarrollarse y conocerse como seres humanos es decir, al implementar este
proyecto para que los alumnos del COBAEM tengan la capacidad de poder
desarrollar, para que ellos puedan y tengan capacidad de resolver sus problemas
como también de otras personas y que no solo se enfoquen en una vida irreal
dentro del juego de ajedrez o de las demas estrategias sino que también,

conozcan la importancia de poder utilizar sus habilidades cognitivas de otra forma.

La importancia de que los docentes es que apoyen en la psicologia
humanista para comprender mejor lo que sucede en el hacer cotidiano, estriba
esencialmente en asumir una postura critica tanto en lo personal como en lo

colectivo, en este sentido, es necesario saber interpretar las situaciones de

® JACQUES Delors. “La educacion encierra un tesoro”. Ediciones UNESCO México 2001
p. 102
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aprendizaje que se estan vivenciando en lugar de aceptarlo incondicionalmente y
sin critica alguna con el propésito de enriquecerlo. Por medio del ajedrez y las
demds estrategias implementadas en conjunto con el juego como es cuento,
crucigrama, etc. Es que se tenga una mejor decision sobre dicho juego ya que las
alternativas que nos muestra este tipo de estrategias son muy variadas pero sobre
todo muy importantes para el desarrollo del adolescente.

La practica en la solucién de problemas estimula la reflexion, el célculo, la
creatividad e imaginacion, funcionando como un reactor psiquico, ademas de
incrementar el grado de concentracion y abstraccion. Al pensar los alumnos en
los problemas que se presentan en el juego se relacionan con su vida diaria ya
gue las necesidades de que cada uno de ellos, comienzan a desarrollar sus
habilidades por medio de dicho juego.

b) El ajedrez

Comienzo a redactar de cémo surgio este juego ya que las necesidades del
ser humano comprende a saber mas alla de este juego.

De su origen se encuentran antecedentes en Egipto hacia el afio de 1178 a.
C. en la antigua india se practicaba un juego similar al contemporaneo, llamado
Chaturanga, este paso Persia y fue recogido por los arabes, quienes fueron los
mas apasionados por el juego. Se cree que durante la conquista a Espafia estos

propagaron el juego y de ahi se difundié por toda Europa.
Al principio del siglo V de la Era Cristiana, habia en la India un monarca

joven, muy poderoso, de excelente caracter, pero a quien sus aduladores
corrompian de una manera extraordinaria. La lisonja le hizo olvidar que los reyes
deben ser los padres de sus pueblos, que el amor de los subditos para su rey es el
anico apoyo sélido del trono y del cual viene a éste toda su fuerza y su poder. Los
brahmanes y rayals, es decir, los sacerdotes y los grandes, en vano le recordaban
estas importantes maximas; el joven monarca, embriagado por su grandeza que
creia inquebrantable, despreciaba aquellos sabios consejos. Entonces un
brahméan o filésofo indio llamado Sisa, emprendio, aunque indirectamente, hacer

abrir los ojos al joven monarca y para eso invento el juego de ajedrez, en el cual el
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rey, no obstante ser la pieza mas importante del juego, no podia atacar, ni siquiera
defenderse de sus enemigos, sin el auxilio de sus subditos.

Muy pronto el nuevo juego se hizo célebre; el rey oy6 hablar de él y quiso
aprenderlo; y con este motivo. Sisa, al mismo tiempo que le explicaba las reglas,
pudo darle importantes consejos. Reconocido el principe, escucho6 por la primera
vez aquellas advertencias, cambié de conducta y dejé al brahman la eleccion de
su recompensa. Este pidié una cantidad de trigo que se determinaria de la manera
siguiente: un grano por la primera casilla del tablero, 2 por la segunda, 4 por la
tercera y asi sucesivamente, siempre doblando las cantidades, hasta la ultima. El
Rey accedi6 al instante a la aparente pequefiez de aquella peticién; pero cuando
sus tesoreros hubieron hecho el calculo, resultdé que habia aceptado un
compromiso para satisfacer el cual, no bastaban todos sus tesoros. Entonces el
brahman se sirvio todavia de esta circunstancia para hacer comprender al principe
cuanto importante es para los reyes guardarse bien de aquellos que los rodean y
cuanto deben temer que se abuse de sus mejores intenciones. Un calculo facil nos
revela que el numero de granos pedido por el Brahman era para formarse una
idea aproximada de esta cifra tan monstruosa, baste saber que para reunir ese
namero de granos de trigo, seria necesario cultivar 76 veces el planeta Tierra,

incluyendo los inmensos desiertos.’

Como poder entender y comprender que el juego de ajedrez
comprende muchas cosas de las cuales a la persona practicante de este juego
pone a pensar sin darse cuenta que sus habilidades cognitivas las esta poniendo
en practica y comprende a su necesidad de busqueda de soluciones dentro del

juego y fuera del mismo, es decir en su entorno real.

La historia del ajedrez es bastante amplia y antigua ya que desde afios y
siglos atras se ha conocido este juego del cual representa una gran historia y un

buen conocimiento para nuestros tiempos.

" RAMIREZ Rosales Fernando. “Ajedrez en mi escuela”. Fundamentos, México 1999.
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El juego de ajedrez es una de los mas antiguos ya que desde tiempos muy
remotos se ha conocido y se ha practicado claro que al paso del tiempo el juego
ha ido evolucionado cada dia mas hasta en la actualidad.

Este juego no es uno solo mas de los comunes sino que en diferentes
ciudades se practica éste como torneos de participantes es decir en la ciudad de
Zamora cada mes se realizan torneos en la plaza principal de la ciudad, en Morelia
en el mes de febrero se realiz6 una exposicién y torneos de ajedrez, ya que
afortunadamente este juego se ha estado practicando desde afios atras por ésta
ciudad claro que las mas cercanas a este proyecto no son las Unicas si no hay

muchas mas ciudades de la Republica Mexicana.

Como ya he mencione anteriormente les hablaré del torneo y la gran
exposicion que se realiz6 en el mes de febrero en la ciudad de Morelia, a
continuacion les mostraré diferentes fotografias que fueron tomas por mi persona

para los conocimientos de ajedrez en los afios antiguos.

El torneo y la exposicion fueron realizados en el palacio Clavijero de la

ciudad de Morelia Michoacan, los dias 19 al 25 de febrero del presente afio.

e

Este ajedrez es llamado estaunton

fue elaborado por un disefiador

estadounidense en el siglo pasado.

§ Aledrea



Este ajedrez es el
mismo que en la
fotografia anterior en
este juego se estan
manejando los colores
de diferente manera
no como los tipicos
que en la actualidad
conocemos.

Este ajedrez es
- elaborado de cristal
: cortado donde se
maneja 2 colores
amarillo y verde al
igual el tablero es de
cristal, este juego fue
elaborado en década
de los 60’s.

Este ajedrez es mas
antiguo que los 2
anteriores ya que se
observa 2 colores
diferentes a los que
se conocen en la
actualidad, el juego
esta hecho de pasta y
por supuesto el
tablero es de madera,
no se sabe con
exactitud quién fue el
que lo elaboro.
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Este juego es aun
mas antiguo que los
gue se han Vvisto
anteriormente, éste es
elaborado totalmente
de madera donde un
hombre lo trabajé con
Sus propias manos, se
puede observar que
las piezas tienen la
misma forma, lo Unico
que cambia es el
tamafio.

Este juego es también
de la época del
anterior no se sabe
con exactitud pero
también es realizado
con madera y tallado
a mano, aqui ya se
distinguen los colores
que se conocen en la
actualidad.

Como se puede
observar este
juego de ajedrez
es también de la

época antigua
cuando  salieron
los primeros

juegos ya que se
observa que es de
madera 'y las
piezas son casi
todas parecidas y
sin forma.



Este juego asi
como todos tiene
su historia pero
éste es laborado

de hueso
humano, un
esclavo de la
época pasada
estaba preso

dentro de la carcel
para pasar Ssus
ratos elabor6 este
juego de ajedrez
donde al saber los
ricos y sabios le
compraron este
juego por casi 20
millones de pesos.

Este ajedrez es del
siglo 19, se
elaboré con metal
y su tablero
también ya que se
observa que las
piezas son muy
diferentes a las
anteriores, color es
de blanco y negro
como se conoce
en la actualidad.

Este ajedrez es del
siglo 19 se elabor6
con plata y bronce
el tablero es de
pasta, este juego
como se puede
observar las
piezas estan muy
bien elaboradas.



El ajedrez que se
observa en la
fotografia es del
siglo 20 elaborado
totalmente a
mano, de madera
con decoracion de
pintura.

El ajedrez que se
muestra en la
fotografia es mas
antiguo que el
anterior si se
observa las piezas
estan mas
detalladas y
elaboradas como
personajes de la

antiguiedad,

guerreros que
defendian su
propiedad, este
juego esta
elaborado con
pasta y el tablero
de madera.
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Este ajedrez esta

elaborado de
pasta, en la
ilustracion, se

puede apreciar
como cada una de
las piezas también
esta detallado de
acuerdo al papel
que representa
cada pieza,
ajedrez fue
elaborado en el
siglo pasado por
un estadounidense
aficionado al
juego.

Aqui se estan
mostrando  libros
de las historias de
todos los
ajedreces que se
exhibieron dentro
del Palacio
Clavijero.



Este es otro
~ ajedrez, asi como
' la historia de los
tiempos mas
remotos de la
antigiedad sobre
dichos juegos.

Este ajedrez
grande fue uno de
los que se

utilizaron cuando
se jugaba en el
torneo.

Como se ha visto en las ilustraciones hay diferentes ajedreces de todos los

tiempos donde tanto en la antigliedad y en la actualidad, se ha tomado en cuenta

este juego como algo mas que uno de mesa sino un instrumento para el desarrollo

de las habilidades cognitivas.



Esta historia de los ajedreces en los tiempos antiguos nos podemos dar
cuenta que este juego surgio afos atras y que dia a dia ha ido evolucionando, de
lo cual puede ser un instrumento que ayuda al desarrollo de las habilidades
cognitivas, en las fotografias anteriores n nos muestran un razonamiento por que
es solo una pequeiia historia sobre el, pero sin dejar fuera la idea de decir, que
este juego surgid con la necesidad de un entretenimiento pasajero pero al paso
del tiempo y de acuerdo a sus evoluciones se a formado como una estrategia para
las personas en su desarrollo cognitivo.

Las reglas del ajedrez son una parte fundamental de como se juega este,
es decir, el movimiento de las piezas y como puede atacar al oponente, una ver
sabiendo como se mueven comienza el razonamiento para la persona, es decir
inicia su desarrollo cognitivo por medio de lo ya conocido y analiza cada moviendo
de las piezas en el juego es ahi donde este juego contribuye al razonamiento del

quien lo juega.
B) IMPORTANCIA EN EL AMBITO EDUCATIVO

La importancia de mencionar esta propuesta como una estrategia para el
desarrollo de las habilidades es importante en el ambito educativo es decir,
compartir la esencia de una practica, como ayuda a las formas de resolver
dificultades, de hallar respuestas inteligentes en los alumnos y de cumplir, en
general, con los factores propios de todo proceso de aprendizaje: contar con un

contexto social adecuado.

Son cada vez mas, en distintos ambitos, quiénes hablan del ajedrez como
un medio eficaz de contencion de los alumnos, es decir, la atencion dentro de lo
académico donde muchas de las veces los educandos no tienen interés por el
conocimiento que se le proporciona y es ahi donde este no solamente motiva sino
también le ayuda a que desarrolle sus capacidades al mismo tiempo permitiéndole
la reflexion como parte importante de la resolucién de situaciones problematicas

gue se le presenten en la vida diaria.

32



El ajedrez ofrece, desde su propia practica, un desarrollo constante de tales
cualidades de pensar y razonar que tiene cada persona, es decir, el ser humano
como tal tiene cualidades que se pueden desarrollar de una forma mas adecuada
Con el juego de mesa, y otras estrategias (cuento, acertijos, sopas de letras, etc.)
se afirma, los intereses y ocupaciones de provecho intelectual y conductual

aparecen por afiadidura.

Los acertijos, juegos de palabras, de numeros, de imagenes y de otros pueden ser
complementarios del ajedrez, especialmente cuando los usamos para verificar
cualidades de pensamiento en los alumnos. Asi como nos menciona uno de los

tericos que nos a permitido saber mas de los seres humanos nos dice:

“Segun Piaget la inteligencia es el resultado de una interaccién del individuo con el
medio. Gracias a ella, se produce por parte del individuo una asimilacion de la

realidad exterior que comparta una interpretacién de la misma”.?

Es decir el adolescente organiza su comprensién del mundo circundante
gracias a la posibilidad de realizar operaciones mentales de nivel que cada vez
sean mas complejas, convirtiendo el universo en operable y racionalizado de este
modo es cuando se pretende que el adolescente se motive con un juego y que
tambien le ayude a su desarrollo intelectual que lo ayuda a razonar vy le
proporcione las herramientas para que pueda resolver cualquier problematica que
se le presente dentro de su vida y en el circulo escolar. Es ahi donde se presenta
el dilema que la escuela no termina de dilucidar en las ultimas décadas es si debe
sumar conocimientos o desarrollar habilidades para una mas efectiva formacion
del alumno que debe vivir y crecer en una sociedad compleja del tercer milenio, es
cuendo se cree que el aprendizaje se es significativo o no dentro de lo academico,
es decir, cada aprendizaje debe ser significativo cuando los nuevos conocimientos
pueden relacionarse de modo sustantivo, y no arbitrario, con los conocimientos

previos ya existentes en el alumno. De esta forma, los nuevos conocimientos

8 Araujo Joao B. “La teoria de Piaget”. Desarrollo y proceso de construccion del conocimiento.
U.P.N. México 1996 p. 105

33



guedan integrados en la estructura cognitiva que ya posee, Unica forma de que
tengan sentido para él, cosa que no ocurre, por tanto, con el aprendizaje

mecanico- memoristico.

Lo mencionado anteriormente es lo que pretendo dentro de este proyecto
que el alumno desarrolle sus propias habilidades cognitivas para si mismo pueda
tener un aprendizaje significativo dentro y fuera de su vida escolar. Es decir que el
adolescente con el juego tenga una motivacion sobre este y que tambien sepa la
importancia de las estrategias que le ayudan a su persona y que los aprendizajes
adquiridos dentro del aula lo sepan aprovechar y no se creen la idea de que
reprueben si no que vean las alternativas para esto.

Para llegar a lo que menciono se necesitan estrategias para que de buenos
resultados es decir, las estrategias que totalizan la mayoria del quehacer didactico
son tres: métodos, técnicas y procedimientos. “Etimolégicamente la palabra «método»

significa «camino para llegar a un fin".

Obrar con método es obrar de una manera ordenada y calculada para alcanzar
unos objetivos previstos, o lo que es igual, es dirigir nuestra actividad hacia un fin
previsto siguiendo un orden y disposicion determinados. De acuerdo con lo
expuesto, podria definirse el método didactico como la organizacion racional y
practica de los medios y procedimientos de ensefianza para dirigir el aprendizaje

de los alumnos hacia los resultados deseados.

% Bernardo Carrasco José. Hacia una ensefianza eficaz. Edicién Raial. Madrid. 1997 p. 106
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TEORIA COGNITIVA:

METODO PSICOLOGICO

Division del Desarrollo Cognitivo:

“ La teoria de PIAGET descubre los estadios de desarrollo cognitivo desde la

infancia a la adolescencia: como las estructuras psicoldgicas se desarrollan a

partir de los reflejos innatos, se organizan durante la infancia en esquemas de

conducta, se internalizan durante el segundo afio de vida como modelos de

pensamiento, y se desarrollan durante la infancia y la adolescencia en complejas

estructuras intelectuales que caracterizan la vida adulta. PIAGET divide el

desarrollo cognitivo en cuatro periodos importantes:

PERIODO

Etapa Sensoriomotora

La conducta del nifio es
esencialmente motora, no

hay representacion interna

de los acontecimientos
externos, ni piensa
mediante conceptos.

Etapa Preoperacional

Es la etapa

ESTADIO EDAD
““““ a. Estadio de los mecanismos 0_1
reflejos congénitos.
_ ) mes
b. Estadio de las reacciones
circulares primarias 1-4
c. Estadio de las reacciones meses
circulares secundarias
. L, 4-8
d. Estadio de la coordinacién de los
esquemas de conducta previos. meses
e. Estadio de los NUeVOS g _ 15 meses
descubrimientos pori;,  _ 48
experimentacion. meses
f. Estadio de las nuevas

representaciones mentales.

18-24 meses

Estadio preconceptual.

2-4 anos




pensamiento 'y la del b. Estadio intuitivo.
%Ienguaie que gradda su
%capacidad de  pensar
%simbélicamente, imita
%objetos de conducta,
juegos simbelicos, dibujos,
%imégenes mentales y el
édesarrollo del lenguaje
hablado.

Etapa de las Operaciones Concretas

Los procesos de razonamiento se vuelen l6gicos y pueden aplicarse
a problemas concretos o reales. En el aspecto social, el niflo ahora
se convierte en un ser verdaderamente social y en esta etapa
aparecen los esquemas ldgicos de seriacion, ordenamiento mental
de conjuntos y clasificacion de los conceptos de casualidad,

espacio, tiempo y velocidad.

Etapa de las Operaciones Formales

En esta etapa el adolescente logra la abstraccion sobre
conocimientos concretos observados que le permiten emplear el
razonamiento l6gico inductivo y deductivo. Desarrolla sentimientos
idealistas y se logra formacién continua de la personalidad, hay un

mayor desarrollo de los conceptos morales.

4-7 anos

7-11 anos

11 afios en

adelante
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Tipos de conocimientos:

Piaget distingue tres tipos de conocimiento que el sujeto puede poseer,
éstos son los siguientes: fisico, l6gico-matematico y social.

El conocimiento fisico es el que pertenece a los objetos del mundo
natural; se refiere basicamente al que esta incorporado por abstraccién empirica,
en los objetos. La fuente de este razonamiento esta en los objetos (por ejemplo la
dureza de un cuerpo, el peso, la rugosidad, el sonido que produce, el sabor, la
longitud, etcétera). Este conocimiento es el que adquiere el nifio a través de la
manipulacion de los objetos que le rodean y que forman parte de su interaccion
con el medio. Ejemplo de ello, es cuando el educando manipula los objetos que se

encuentran en el aula y los diferencia por textura, color, peso, etc.

Es la abstraccion que el nifio hace de las caracteristicas de los objetos en la
realidad externa a través del proceso de observacién: color, forma, tamafio, peso y
la Unica forma que tiene para descubrir esas propiedades es actuando sobre ellos

fisico y mentalmente.

El conocimiento fisico es el tipo de conocimiento referido a los objetos, las
personas, el ambiente que rodea al nifio, tiene su origen en lo externo. En otras
palabras, la fuente del conocimiento fisico son los objetos del mundo externo,

ejemplo: una pelota, el carro, el tren, el tetero, etc.

El conocimiento l6gico-matematico es el que no existe por si mismo en la
realidad (en los objetos). La fuente de este razonamiento esta en el sujeto y éste
la construye por abstraccion reflexiva. De hecho se deriva de la coordinacion de
las acciones que realiza el sujeto con los objetos. El ejemplo més tipico es el
namero, Si N0sotros vemos tres objetos frente a nosotros en ningun lado vemos el
"tres”, éste es mas bien producto de una abstraccion de las coordinaciones de
acciones que el sujeto ha realizado, cuando se ha enfrentado a situaciones donde
se encuentren tres objetos. El conocimiento lI6gico-matematico es el que construye

el nifio al relacionar las experiencias obtenidas en la manipulacién de los objetos.
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Por ejemplo, él diferencia entre un objeto de textura aspera con uno de textura lisa
y establece que son diferentes. El conocimiento l6gico-matemético "surge de una
abstraccion reflexiva”, ya que este conocimiento no es observable y es el nifio
quien lo construye en su mente a través de las relaciones con los objetos,
desarrollandose siempre de lo mas simple a lo mas complejo, teniendo como
particularidad que el conocimiento adquirido una vez procesado no se olvida, ya
gue la experiencia no proviene de los objetos sino de su accién sobre los mismos.
De alli que este conocimiento posea caracteristicas propias que lo diferencian de

otros conocimientos.

Las operaciones légico matematicas, antes de ser una actitud puramente
intelectual, requiere en el preescolar la construccion de estructuras internas y del
manejo de ciertas nociones que son, ante todo, producto de la accion y relacion
del nifio con objetos y sujetos y que a partir de una reflexion le permiten adquirir
las nociones fundamentales de clasificacion, seriacion y la nocion de numero. El
adulto que acompafna al nifio en su proceso de aprendizaje debe planificar
procesos que le permitan interaccionar con objetos reales, que sean su realidad:

personas, juguetes, ropa, animales, plantas, etc.
El pensamiento l6gico matematico comprende:

1. Clasificacion: constituye una serie de relaciones mentales en funcion de las
cuales los objetos se reunen por semejanzas, se separan por diferencias, se
define la pertenencia del objeto a una clase y se incluyen en ella subclases. En
conclusién las relaciones que se establecen son las semejanzas, diferencias,
pertenencias (relacion entre un elemento y la clase a la que pertenece) e
inclusiones (relacion entre una subclases y la clase de la que forma parte). La
clasificacion en el nifio pasa por varias etapas:

a. Alineamiento: de una sola dimension, continuos o discontinuos. Los

elementos que escoge son heterogéneos.
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ININOO

AZUL  ROJO ROJO ROJO AZUL  AZUL

b. Objetos colectivos: colecciones de dos o tres dimensiones, formadas

por elementos semejantes y que constituyen una unidad geométrica.

AMARILLO
AMARILLO
A ROJO

A AZUL

C. Objetos complejos: Iguales caracteres de la colectiva, pero con
elementos heterogéneos. De variadas: formas geométricas y figuras

representativas de la realidad.

ALLIL ROJO
AL ROJO
1. NuUmero: es un concepto logico de naturaleza distinta al conocimiento

fisico o social, ya que no se extraer directamente de las propiedades fisica de los
objetos ni de las convenciones sociales, sino que se construye a través de un
proceso de abstraccion reflexiva de las relaciones entre los conjuntos que
expresan numero. Segun Piaget, la formacion del concepto de numero es el

resultado de las operaciones logicas como la clasificacion y la seriacion; por

39



ejemplo, cuando agrupamos determinado numero de objetos o lo ordenamos en
serie. Las operaciones mentales sélo pueden tener lugar cuando se logra la
nocion de la conservacion, de la cantidad y la equivalencia, término a término.

Consta de las siguientes etapas:

Primera: (5 afios): sin conservacion de la cantidad, ausencia de correspondencia

término a término.

Segunda (5 a 6 afos): Establecimiento de la correspondencia término a término

pero sin equivalencia durable.
Tercera: conservacion del nidmero.

El conocimiento social, puede ser dividido en convencional y no convencional. El
social convencional, es producto del consenso de un grupo social y la fuente de
éste esta en los otros (amigos, padres, maestros, etc.). Algunos ejemplos serian:
gue los domingos no se va a la escuela, que no hay que hacer en un examen, etc.
El conocimiento social no convencional, seria aquel referido a nociones o
representaciones sociales y que es construido y apropiado por el sujeto. Ejemplos
de este tipo serian: nocion de rico-pobre, nociéon de ganancia, nocién de trabajo

etc.

El conocimiento social es arbitrario, basado en el consenso social. Es el
conocimiento que adquiere el nifio al relacionarse con otros o con el docente en su
relacion nifio-nifio y nifio-adulto. Este saber se logra al fomentar la interaccion

grupal.

Los tres tipos de conocimiento interactian entre, si y segun Piaget, el logico-
matematico (armazones del sistema cognitivo: estructuras y esquemas) juega un
papel preponderante en tanto que sin €l los conocimientos fisico y social no se
podrian incorporar o asimilar. Finalmente hay que sefialar que, de acuerdo con

Piaget, el razonamiento I6gico-matematico no puede ser ensefiado.

Se puede concluir que a medida que el nifio tiene contacto con los objetos del

medio (conocimiento fisico) y comparte sus experiencias con otras personas
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(conocimiento social), mejor sera la estructuracion del conocimiento logico-

matematico.
COMO SE LOGRA EL DESARROLLO COGNITIVO:

Ningun conocimiento es una copia de lo real, porque incluye, forzosamente,
un proceso de asimilacion a estructuras anteriores; es decir, una integracion de
estructuras previas. De esta forma, la asimilacion maneja dos elementos: lo que se
acaba de conocer y lo que significa dentro del contexto del ser humano que lo
aprendio. Por esta razén, conocer no es copiar lo real, sino actuar en la realidad y

transformarla.

La logica, por ejemplo, no es simplemente un sistema de notaciones inherentes al
lenguaje, sino que consiste en un sistema de operaciones como clasificar, seriar,
poner en correspondencia, etc. Es decir, se pone en accion la teoria asimilada.
Conocer un objeto, para Piaget, implica incorporarlo a los sistemas de accién y
ésto es valido tanto para conductas sensorias motrices hasta combinaciones

|6gicas-matematicas.

Los esquemas mas basicos que se asimilan son reflejos o instintos, en otras
palabras, informacion hereditaria. A partir de nuestra conformacion genética
respondemos al medio en el que estamos inscritos; pero a medida que se
incrementan los estimulos y conocimientos, ampliamos nuestra capacidad de
respuesta; ya que asimilamos nuevas experiencias que influyen en nuestra

percepcion y forma de responder al entorno.

Las conductas adquiridas llevan consigo procesos auto-reguladores, que nos
indican cdmo debemos percibirlas y aplicarlas. El conjunto de las operaciones del
pensamiento, en especial las l6gico-matematicas, son un vasto sistema auto-

regulador, que garantiza al pensamiento su autonomia y coherencia.
La regulacion se divide, segun las ideas de Piaget en dos niveles:

Regulaciones organicas, que tienen que ver con las hormonas, ciclos,

metabolismo, informacion genética y sistema nervioso.
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Regulaciones cognitivas, tienen su origen en los conocimientos adquiridos

previamente por los individuos.

De manera general se puede decir que el desarrollo cognitivo ocurre con la
reorganizacion de las estructuras cognitivas como consecuencia de procesos
adaptativos al medio, a partir de la asimilacion de experiencias y acomodacion de
las mismas de acuerdo con el equipaje previo de las estructuras cognitivas de los
aprendices. Si la experiencia fisica o social entra en conflicto con los
conocimientos previos, las estructuras cognitivas se reacomodan para incorporar
la nueva experiencia y es lo que se considera como aprendizaje. El contenido del
aprendizaje se organiza en esquemas de conocimiento que presentan diferentes
niveles de complejidad. La experiencia escolar, por tanto, debe promover el
conflicto cognitivo en el aprendiz mediante diferentes actividades, tales como las
preguntas desafiantes de su saber previo, las situaciones desestabilizadoras, las

propuestas o proyectos retadores, etc.

La teoria de Piaget ha sido denominada epistemologia genética porque estudio el
origen y desarrollo de las capacidades cognitivas desde su base orgéanica,
biolégica, genética, encontrando que cada individuo se desarrolla a su propio
ritmo. Describe el curso del desarrollo cognitivo desde la fase del recién nacido,
donde predominan los mecanismos reflejos, hasta la etapa adulta caracterizada
por procesos conscientes de comportamiento regulado. En el desarrollo genético
del individuo se identifican y diferencian periodos del desarrollo intelectual, tales
como el periodo sensorio-motriz, el de operaciones concretas y el de las
operaciones formales. Piaget considera el pensamiento y la inteligencia como
procesos cognitivos que tienen su base en un substrato organico-biolégico
determinado que va desarrollandose en forma paralela con la maduracion y el

crecimiento biologico.

En la base de este proceso se encuentran dos funciones denominadas asimilacion
y acomodacion, que son basicas para la adaptacion del organismo a su ambiente.
Esta adaptacion se entiende como un esfuerzo cognoscitivo del individuo para

encontrar un equilibrio entre él mismo y su ambiente. Mediante la asimilacién el
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organismo incorpora informacién al interior de las estructuras cognitivas a fin de
ajustar mejor el conocimiento previo que posee. Es decir, individuo adapta el
ambiente a si mismo y lo utiliza segun lo concibe. La segunda parte de la
adaptacion que se denomina acomodacion, como ajuste del organismo a las
circunstancias exigentes, es un comportamiento inteligente que necesita

incorporar la experiencia de las acciones para lograr su cabal desarrollo.

Estos mecanismos de asimilacion y acomodacion conforman unidades de
estructuras cognoscitivas que Piaget denomina esquemas. Estos esquemas son
representaciones interiorizadas de cierta clase de acciones o ejecuciones, como
cuando se realiza algo mentalmente sin realizar la accién. Puede decirse que el
esquema constituye un plan cognoscitivo que establece la secuencia de pasos

que conducen a la solucion de un problema.

Para Piaget el desarrollo cognitivo se desarrolla de dos formas: la primera, la mas
amplia, corresponde al propio desarrollo cognitivo, como un proceso adaptativo de
asimilacion y acomodacion, el cual incluye maduracion bioldgica, experiencia,
transmision social y equilibrio cognitivo. La segunda forma de desarrollo cognitivo
se limita a la adquisicién de nuevas respuestas para situaciones especificas o a la
adquisicibn de nuevas estructuras para determinadas operaciones mentales

especificas.

En el caso del aula de clases Piaget considera que los factores motivacionales de
la situacidén del desarrollo cognitivo son inherentes al estudiante y no son, por lo
tanto, manipulables directamente por el profesor. La motivacion del estudiante se
deriva de la existencia de un desequilibrio conceptual y de la necesidad del
estudiante de restablecer su equilibrio. La ensefianza debe ser planeada para
permitir que el estudiante manipule los objetos de su ambiente, transformandolos,
encontrandoles sentido, disociandolos, introduciéndoles variaciones en sus
diversos aspectos, hasta estar en condiciones de hacer inferencias logicas y

desarrollar nuevos esquemas y nuevas estructuras mentales.

El desarrollo cognitivo, en resumen, ocurre a partir de la reestructuracion de las

estructuras cognitivas internas del aprendiz, de sus esquemas y estructuras
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mentales, de tal forma que al final de un proceso de aprendizaje deben aparecer

nuevos esquemas y estructuras como una nueva forma de equilibrio™°.

Teoria de Bruner

“Bruner plantea que los profesores deberian variar sus estrategias
metodoldgicas de acuerdo al estado de evolucion y desarrollo de los alumnos. Asi,
decir que un concepto no se puede ensefar porque los alumnos no lo

entenderian, es decir que no lo entienden como quieren explicarlo los profesores.

Por tanto, las materias nuevas debieran en general ensefarse primero a través de
la accion, avanzar luego a través del nivel iconico, cada uno en el momento
adecuado de desarrollo del alumno, para poder abordarlas por fin en el nivel
simbdlico. En el fondo, conviene pasar un periodo de conocimiento “no-verbal”; es
decir, primero descubrir y captar el concepto y luego darle el nombre. De este
modo se hace avanzar el aprendizaje de manera continua en forma ciclica o en
espiral. A ésto se refiere las tantas veces citada frase de Bruner “Cualquier
materia puede ser ensefiada eficazmente en alguna forma honradamente

intelectual a cualquier niflo en cualquier fase de su desarrollo.

Ademas de esta caracteristica en espiral o recurrencia, con el fin de retomar
permanentemente y profundizar en los ndcleos basicos de cada materia, el
aprendizaje debe hacerse de forma activa y constructiva, por “descubrimiento”,
por lo que es fundamental que el alumno aprenda a aprender. El profesor actia
como guia del alumno y poco a poco va retirando esas ayudas (andamiajes) hasta
que el alumno pueda actuar cada vez con mayor grado de independencia y

autonomia.

Un supuesto beneficio del descubrimiento es que fomenta el aprendizaje

significativo.

19 Araujo Joao B. “La teoria de Piaget”. Desarrollo y proceso de construccién del conocimiento.
U.P.N. México 1996 p.36-40
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Ausubel fue influenciado por los aspectos cognitivos de la teoria de Piaget,
y planted su Teoria del Aprendizaje Significativo por Recepcién, en la que afirma
que el aprendizaje ocurre cuando el material se presenta en su forma final y se
relaciona con los conocimientos anteriores de los alumnos. Desarrolld6 modelos

instruccionales basados en estructuras cognitivas.

Se distingue de otros autores que destacan el hecho de que el aprendizaje debe
construirse a partir de las relaciones sistematicas que se establezcan entre
conocimientos nuevos y previos. En efecto, Ausubel pone el acento en que la
transmision verbal es el vehiculo normal y ordinario de proceso de ensefanza-

aprendizaje.

Para explicar su teoria, Ausubel clasifica los aprendizajes a partir de dos criterios:

uno referido al producto del aprendizaje y otro referido al proceso de aprendizaje.

Respecto del producto del aprendizaje, destaca que éste va desde el aprendizaje
memoristico repetitivo basado en puras asociaciones, hasta el aprendizaje
significativo, basado en la construccion de los nuevos conocimientos integrandolos

en los previamente adquiridos.

En cuanto al proceso de aprendizaje, se refiere a las estrategias por las que el
alumno o recibe la informacion de otro o la descubre por si mismo. Ninguna
estrategia de instruccion lleva necesariamente a un tipo de aprendizaje, como

defendi6 inicialmente Bruner al condicionar la significatividad al descubrimiento™*.

Esta teoria nos ayuda al significado del aprendizaje basandose en los
conocimientos previos a este por lo tanto también se relaciona con el método

pedagogico del cual este proyecto esta basado y doy mencion a continuacion:

1 DURKEIM, EMILIE “Teoria educativa la educacién como socializacién”. Buenos aires. Losada.
1995 p.41-48
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METODO PEDAGOGICO

“Como indica Grappinl un método pedagdgico puede definirse como «un
conjunto de reglas y de principios normativos sobre los cuales descansa la
ensefianza». En otras palabras, un método pedagdgico consiste en una forma de

ordenar la actividad docente para conseguir los objetivos que se han definido”. *?

Es importante sefialar la importancia que tiene un método pedagogico
dentro de un proyecto de intervencion de cualquier nivel ya que la importancia de

ésto es fundamental para el buen desarrollo de dicho proyecto.

Ya se ha mencionado anteriormente que este proyecto se basd en el método
inductivo ya que es una de las mejores alternativas que presenta para este tipo de
intervencion,. psico social es decir este procedimiento los da mucha ayuda y

enfoque para poder desarrollar cualquier actividad dentro y fuera de las aulas.

“Métodos inductivos: (como el método del caso o los juegos de empresa, por
ejemplo) son mas participativos ya que el profesor asume el rol de facilitador y ha
de conseguir que los alumnos aprendan de su propia interaccion. Estos métodos
se basan sobre todo en la accién, en contraposicién a los deductivos que se
basan, como se ha indicado anteriormente, en la palabra del profesor. A diferencia
de los métodos deductivos, los inductivos parten de las observaciones particulares

para el establecimiento de los enunciados o reglas generales”. =

Pero hay que aclarar que aqui dentro de este método se habla del
facilitador como docente pero en este proyecto se habla de la interventora en este
caso mi persona como facilitador y guiadora de lo que sucede dentro del

desarrollo académico de los alumnos.

12 Amat Oriol. Aprender a ensefiar. Edicion Gestion 2000. Espafia.1998. p. 82

13 Amat Oriol. Aprender a ensefiar. Edicion Gestion 2000. Espafia. 1998. p.84
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PROSPECTIVAS EDUCATIVAS AL TEMA

Sin duda alguna esta prospectiva sobre el tema de ajedrez es realmente
importante y alentador para cualquier persona que desarrolle sus habilidades el
ajedrez es uno de los juegos mas completos sobre el desarrollo de habilidades
cognitivas. Ya que sin duda este propuesta ayudard a muchos jévenes con

problemas de aprendizaje

El ajedrez seria una herramienta basica para el entrenamiento solicitado por la
necesidad de inteligencia que no puede cumplir el sistema educativo ante la

complejidad.

Las capacidades cognitivas son habilidades del pensamiento que permiten el
desarrollo gradual de la inteligencia. Las mismas se despliegan a través del

entrenamiento sistematico y son condiciones esenciales para aprender a pensar.

“ Nickerson, Perkins y Smith —en “Ensefiar a Pensar’-
sostienen :"Con seguridad la capacidad de pensar
eficazmente ha tenido siempre muchisima importancia. Las
personas que la han tenido fueron, sin duda, mas capaces
de adaptarse y de prosperar que las que carecieron de ella.
La supervivencia en medio de esos cambios acelerados va a
exigir mucha capacidad de adaptacién, de aprender las
técnicas nuevas en seguida, y de aplicar los conocimientos
antiguos de maneras nuevas. En sintesis, creemos que es
primordial la necesidad de que se ponga un mayor énfasis

educativo en las habilidades del pensamiento”. 14

Algunas de esas capacidades, que el ajedrez entrena de manera continuada, son
las que se pasan a explicar desde la experiencia que ha brindado la ensefianza

durante mas de cuatro décadas, el intercambio de experiencias.

¢POR MEDIO DE QUE VE EL AVANCE DE LOS ALUMNOS?

Las habilidades cognitivas forman parte de los seres humanos por lo tanto

“ CHERNEYV Irving. “Ajedrez Légico jugada a jugada”. Diana. México. 2002 p. 56
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se dice que: “Las habilidades del pensamiento estan directamente relacionadas
con la cognicibn que se refiere a conocer, recoger, organizar y utilizar el
conocimiento- la cognicion se desarrolla con muchos otros procesos
practicamente en todos aquellos que involucren percepcibn memoria Yy
aprendizaje, esto implica que todas las actividades derivadas del pensamiento
tienen componentes cognitivos., pensar se ha asumido generalmente como un
proceso cognitivo, un acto mental a través del cual es adquirido el conocimiento,
sin embargo la cognicion incluye diferentes formas de conocer algo incluyendo la
percepcion, el razonamiento y la intuicién, de estas el razonamiento se considera

como la habilidad mas importante del pensamiento™.

Es ahi donde uno como interventor nos damos cuenta sobre como los
alumnos desarrollan sus habilidades como dice en la cita anterior el alumno
reconoce lo que se esta aprendiendo al igual lo esta organizando y después de
este procedimiento de pensamiento utiliza el conocimiento adquirido y lo practica.
Como podemos decir que las habilidades cognitivas ya han sido desarrolladas
dentro de este proyecto pues por medio del cambio que cada uno de los alumnos

va teniendo.

“Habilidades cognitivas.

Son las facilitadoras del conocimiento, aquellas que operan directamente
sobre la informacion: recogiendo, analizando, comprendiendo, procesando y
guardando informacién en la memoria, para, posteriormente, poder recuperarla y
utilizarla donde, cuando y como convenga. En general, son las siguientes:

1. Atencidn: Exploracion, fragmentacion, seleccién y contradistractoras.

2. Comprension (técnicas o habilidades de trabajo intelectual): Captacion de
ideas, subrayado, traduccion a lenguaje propio y resumen, graficos, redes,
esquemas y mapas conceptuales. A través del manejo del lenguaje oral y escrito
(velocidad, exactitud, comprension)”.

3. Elaboracién: Preguntas, metaforas, analogias, organizadores, apuntes y

> http.www.liberiapaidos.com/libros/8/95074902/Ihabilidades Cognitivas monografia. 04/09/07
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mnemotecnias.
4. Memorizacidn/Recuperacion (técnicas o habilidades de estudio):

Codificacién y generacion de respuestas”. *°

A los alumno se les ha visto que tienen una comprension mas sobre lo que
leen, es una de las maneras en las que me doy cuenta sobre esto, al igual el
cambio que cada educando a tenido es realmente notorio ya que comprension de
los textos que se leen en clase se les facilita mucho mas que antes de la iniciacién
del proyecto, la creatividad que realizan cuando entregan trabajos con elaboracion

y dedicaron realmente notoria.

¢ hitp.www.liberiapaidos.com/libros/8/95074902/Ihabilidades Cognitivas monografia. 04/09/07
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COMPETENCIAS

Las competencias es un tema importante dentro de este proyecto ya que la
licenciatura en intervencidén educativa esta basa en competencias, este proyecto

surgi6 de la necesidad de formar interventores en la educacion en competencias.

“Hoy en dia tiene hay lugar intenso debate sobre el
significado, alcances y limitaciones del concepto de
competencia como eje de nuevos modelos de educacién y
por supuesto también hay una variedad de perspectivas
para definirla, desde aquellas que se centran mas en el
andlisis de las demandas del exterior hacia el sujeto, que
asocian la competencia directa con las exigencias de las
demandas directas con las de una ocupacion y que por tanto
la descripcion en términos de lo que debe demostrar el
individuo hasta que privilegian el analisis de aquello que
subyace en las respuestas de los sujetos, mas definida por
los elementos cognitivos motores y socio afectivos implicitos
en lo que el sujeto debe hacer™’.

Las competencias son exigencias que se deben cumplir con la licenciatura y de lo
cual son relacionadas con las personas que se realizara labor para ser capaces de
tener un buen desempenio en la vida laboral.

“La EBC intenta promover un saber funcional,
dinamico que trascienda la pedagogia esencialmente
teorizante y memoristica. No debe limitarse a una vision
pragmatica o eficientista. En lo fundamental consiste mas
bien en conferirle una importancia mayor que la tradicional,
otorgada a la ensefianza de contenidos procedimentales a

desarrollo de cag)acidades de accién y actuacion en su
sentido extenso™®.

Fundamentacion
Una caracteristica de la LIE es la busqueda de pertenencia social y
educativa, para responder de manera adecuada a las especificidades

socioculturales de los contextos donde se insertan las unidades UPN de los

Y DIAZ. Barriga Frida, Formacién docente y educacién basada en competencias, México. 1996. p.
78

8 DIAZ. Barriga Frida, Formacién docente y educaciéon basada en competencias, México. 1996. p.
80
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estados y los problemas documentados en los diagndsticos socioeducativo que le

sirven de base.

El licenciado en intervencion educativa es un profesional de la educacion que
intervienen en problematicas sociales y educativas que trasciende los limites de la
escuela y es capaz de introducirse en otros dmbitos y plantear soluciones a los
problemas derivados de los campos de intervencion las lineas de formacion
especifica son:

Educacion inicial

Orientacion educacional

Interculturalidad

Es un profesional que integra analisis de procesos sociales y educativos
desde diversas disciplinas y de contextos particulares en lo que intervendra
eficazmente.

Ya siendo profesionista de la Licenciatura en Intervencién Educativa puedo
decir que estoy capacitada para intervenir no solamente en lo educativo si no
también en el ambito laboral ya que esta licenciatura se disefio para que el
egresado asi como mi persona fuera capaz de intervenir en los problemas que
puede tener una empresa, asi como cada una de las materias que durante los 4
aflos de mi estancia de estudios me proporcionaron conocimientos propios para

poder tener un desempefio laboral eficaz.

La pregunta es ¢ De verdad los egresados somos capaces de tener un buen
desempeiio laboral? El objetivo que se plantearon al inicio de esta licenciatura se
cumple sin duda alguna, ya que mi persona estudio en la linea especifica de
Orientacién Educacional, lo que esta es ser capaces de saber como proporcionar
ayuda a las instituciones, capaces de dar tutoria a quienes necesitan de nuestros

Servicios.

ol



Dimension epistemoldgica
La idea de competencia involucra un replanteamiento acerca de la produccion del

conocimiento y del aprendizaje.

Dimension psicopedagdgica
Los profesionistas experimentan varios cambios como responsables de la
formacion de profesionales donde estan desarrollando nuevos enfoques

curriculares.

La licenciatura en intervencion educativa esta basada en competencias en tanto
procura la formacion pertinente de un profesional competente que responda a la
atencién de las necesidades planteadas, pero considera la aplicacién de la nocién

de competencia profesional en lugar de competencia laboral.

A diferencia de las competencias laborales que se introducen en un conjunto de
tareas independientes y puntuales donde encienden la riqueza de la practica
profesional, las competencias profesionales tienen como fuente las necesidades
de formacién y los problemas socioeducativo detectados. en este sentido estan
referidas a la capacidad de intervenir en los problemas socioeducativos y
psicopedagdgicos en contextos diversos.

En la LIE las competencias profesionales son concebidas en forma holistica e

integral y se presentan de manera compleja y dinamica por que:

Proporcionan contextos especificos, la capacidad interpretativa y la
consiguiente toma de decisiones.
Integran y relacionan contextos especificos.
Rescatan como claves un desempefio competente, la ética y los valores.

Facilitan el desempefio en situaciones especificas.
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En el modelo desarrollado para la licenciatura el enfoque se ha concretado en los
siguientes niveles:

Competencias generales: que agrupan las capacidades, destrezas, habilidades
valores y actividades del ser, del saber y del hacer profesional; se definen por la
integracion cognoscitiva, metodologia y técnica, que conforman un perfil

profesional reflejadas en las 8 competencias propuestas por el modelo.

En estas competencias mi persona adquiri la capacidad, destrezas y habilidades
de poder ser profesional, todo esto lo fui adquiriendo al paso de mis estudios y al
igual cada materia impartida esta basada en competencias de las cual las fui

cumpliendo como formadora de profesionista.

Competencias especificas: retunen los conocimientos aptitudes y actitudes
propuestas de un perfil ocupacional expresadas en las seis lineas
profesionalizantes.

Competencias particulares: son aquellas que corresponden a cada uno de los

programas de estudio y se construyen a partir de una division teérica-practica.

Orientacién educacional

El egresado de la linea sera capaz de realizar diagnésticos, disefiar implementar y
evaluar proyectos, propuestas y programas de orientacion educacional en sus
modalidades individual, grupal, institucional e interinstitucional para intervenir
mediante asesorias, tutorias y consultorias en problemas identificados en el
desarrollo personal, laboral y profesional de estudiantes, padres de familia,
docentes y trabajadores en ambitos educativos profesional y laboral con una

actitud de tolerancia, respeto y una intencién preactiva, preventiva y correctiva.’®

Mi persona es capaz de poder realizar un diagnostico completo de alguna

institucion a la cual quiera intervenir como profesionista, puedo disefiar y evaluar

9 DIAZ. Barriga Frida, Formacién docente y educacion basada en competencias, México. 1996. p.
78-96
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proyectos asi como este que presento, disefiar programas de orientacion tanto
individual, grupal, institucional todo esto mediante asesoramientos de tutorias y
consultarias, al igual también identificar alguna problemética en personas o en

grupos.
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CAPiTULO I

METODOLOGIA

IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

“La investigacién es la actividad de mirar la realidad a través
de procedimientos que garanticen objetividad para descubrir
los problemas e incrementar la comprensién sobre sus
causas. El objetivo de la investigacion en la actualidad no es
solo la generacién de teoria que permite comprender el
fendmeno, si no también la busqueda de su aplicabilidad

para la solucion de problemas. Investigar es entonces,

preguntarse por la realidad, para transférmala”. %

La investigacion es fundamental para el estudiante y para el profesional, ésta
forma parte del camino profesional antes, durante y después de lograr la

profesion; ella nos acompafia desde el principio de los estudios y la vida misma.

La investigacidn nos ayuda a mejorar el estudio porgue nos permite establecer
contacto con la realidad a fin de que la conozcamos mejor, la finalidad de ésta
radica en formular nuevas teorias o modificar las existentes, en incrementar los

conocimientos.

IMPORTANCIA DE LA METODOLOGIA

Este apartado es realmente importante dentro de un proyecto a desarrollar
dado que el método es el camino para llegar a un fin, los métodos de investigaciéon
constituyen el camino para llegar al conocimiento, 0 a encontrar alternativas de
solucion en una problematica que se analiza, es un procedimiento sistematico que
sirve de instrumento para alcanzar los fines de la misma. Los distintos métodos de
investigacion son aproximaciones a la realidad para la recogida y el analisis de
datos que conduciran a conclusiones, las técnicas son también medios auxiliares

que recurren a la misma finalidad.

2 http.www.liberiapaidos.com/libros/8/95074902/investigacion educativa monografia. 09/06/07
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“La metodologia es la que forma parte de un
proyecto de intervencion ya que es la descripcion y andlisis

de los métodos que se utilizaron en este trabajo de
2l

investigacién™.
La investigacion que se tomd en cuenta durante este trabajo, es la
investigacion accion, ya que este trabajo tiene la finalidad de transformar y de la
misma manera que es fundamental para el andlisis de la situacion donde se esta

presentando este proyecto.

“el objetivo esta en producir cambios en la realidad
estudiada, mas que llegar a conclusiones de caracter
tedrico, pretende superar el divorcio actual entre
investigacién y practica educativa, se preocupa mas por el
perfeccionamiento que por aumentar los conocimientos. Es
una investigacion aplicada, orientada a decisiones y de
caracter ideografico” *

En esta investigacion accion el investigador ayuda a los educadores a
resolver problemas especificos utilizando una sistematica donde se tienen un

sentido dinamico, donde las hipoétesis se convierten en las metas a alcanzar.

Es decir la investigacién accion se pretende resolver un problema real en el
lugar donde se esta dando, al igual se pueda dar una intervencion adecuada en
base a las necesidades de la institucion, el objeto de la investigacion se reconoce

situado en su contexto espacio temporal.

Se trata de un proceso planeado de accién, observacion, reflexion y
evaluacion de caracter ciclico, conducido y negociado por los agentes implicados,
con el proposito de intervenir en su practica educativa para mejorarla, o
modificarla hacia la innovacion educativa. La planificacién del proceso ha de ser lo
suficientemente flexible para poderlo modificar cuando se aparezcan elementos
relevantes no previstos.

Como ya se menciona en el parrafo anterior este tipo de metodologia ayuda

dentro del proyecto a poder buscar alternativas de solucion para la probleméatica

2 http.www.liberiapaidos.com/libros/8/95074902/investigacion educativa monografia. 09/06/07

2 BISQUERRA Rafael. “Métodos de investigacion educativa guia practica”. Ceac. Esparia 1989 p.
63
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gue se esta planteando, ya que es importante contar con una metodologia propia
para darle forma al proyecto. El proceso que se ha realizado durante estos meses
en este proyecto se ha observa en los resultados asi como en los anexos, sobre el
desarrollo de las habilidades de los educandos por medio de diferentes
estrategias.

Al igual que la metodologia investigacion accion se utilizara el método inductivo
que se llevara a cabo encaminado con la misma, se basa en la observacion y
experimentacion, al igual las técnicas a utilizar serian prioritariamente cualitativas y
cuantitativas son de mucha ayuda tener una muy buena base para poder
desarrollar este proyecto de intervencion encaminado a superar problemas de tipo
psicosocial, con estrategias de accion, entrevistas, anotaciones de campo, la
descripcion ecoldgica del comportamiento de la situacion, etc.

Es por ello que se toma en cuenta este método ya que se pretende hacer
una mejor intervencion y dar una mejor alternativa a cada trabajo, es decir la

importancia de saber y explorar las necesidades de la poblacién estudiada.

Es decir hay que transformar la realidad que se presenta en dichas
institucion, ya que para poder saber y conocer se necesita tener muy en cuenta
que la situacion analizada esta dentro de la realidad, y que por lo tanto se
pretende dar una nueva alternativa de intervencion para la resoluciéon de sus

problemas.
En un proyecto se debe de tomar como base una metodologia y un método

tanto psicolégico como pedagdgico, es ahi donde la investigacion accion el

método inductivo con un completo entre si para la investigacion.
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ESTRATEGIAS DE INTERVENCION

“Estrategia puede definirse como las acciones que
se emprenden es decir la mejor forma de alcanzar los
objetivos buscados al inicio de una situacién conflictiva.
Conflicto no implica necesariamente una pelea sino la lucha
por obtener una de dos o mas situaciones hipotéticas que no
pueden darse simultaneamente. La estrategia puede verse
como un plan que deberia permitir la mejor distribuciéon de
los recursos y medios disponibles a efectos de poder
obtener aquellos objetivos deseados.”.*®

Una de las principales estrategias dentro de este proyecto es un taller de
ajedrez. Pero de la misma manera tomar en cuenta las diferentes estrategias que
se relacionaron dentro de este proyecto de intervencion cada una se manejé de

diferente manera todo de acuerdo a las actividades establecidas.

Las estrategias que se utilicen dentro de un proyecto de intervencion sera
parte de las necesidades de cada alumno ya que ellas seras definida solamente
para beneficio de ellos. Uno de los elementos importantes dentro de la planeacién
para poder tener mas herramientas de trabajo, son las estrategias que se van a

desarrollar.

¢En qué consisten?
Las estrategias para la mejora de dicho proyecto de intervencion, las cuales

mencionaré en el siguiente orden:

** |nvestigar todo lo referente a lo que se esta hablando de dicho juego por
medio de diferentes medios, es decir en libros, revistas, eventos que han surgido
en base a las alternativas que presentan dichas competencias, concursos y, que
no solo lo hagan las personas que puedan estar capacitadas para poder
desarrollar este proyecto, es decir los maestros, orientadora, interventora sino que
también los alumnos comprendan muy bien y puedan jugar en base a

competencias con sus demas compaferos.

23 http://www.estrategia.com/ trabajos15/invest-cientifica/invest-cientifica.shtml
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*mplementacién de juegos, es decir que los alumnos se integren mas a
sus compafieros, para que pueda surgir una verdadera confianza y un buen
ambiente de clase, como se realizaria dicha estrategia de distintas maneras
competencias para alcanzar entre ellos mismos de comparferos de clase, y
también entre los demas grupos de primer semestre. No solo de esa manera si no
jugar en trabajos que ellos puedan desarrollar en base un tiempo determinado,
asi como sopas de letras, crucigramas, acrosticos, cuentos etc. en base misma del

juego

** |nnovacion, esta estrategia se tomara en cuenta con los alumnos, es
decir en base a su creatividad elaboraran su propio juego de ajedrez, ya que en
base a sus ideas podran realizar dichas actividades, también de la misma manera

tendran la libertad de elegir diferentes alternativas para poder ganar.

** | a entrevista, esta estrategia se implementard con los alumnos y
maestros para saber qué tan importante es para ellos y de que les deja saber
sobre el cdmo jugar el ajedrez, asi como sus diferentes alternativas que cada uno

sabe, sobre lo que sucede al jugar.

** Convocar a que los alumnos y maestros puedan tener un contacto mejor

para la aplicacion del proyecto.

** Qrganizar a todos los alumnos que quieran y estén motivados para que
tengan una verdadera competencia entre ellos, para una mejor comprension de lo

complejo emocionante que es el jugar ajedrez.
** Coordinar diferentes actividades planteadas en el proyecto para que los

alumnos quieran y puedan tener bien desarrolladas sus habilidades, ya que para

ésto se necesita tener un buen comportamiento y disciplina para su ejecucion.
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Cada una de las estrategias mencionadas debe tener un propdsito claro con

metas preestablecidas.

¢,Cémo se van aplicar?

Todas las estrategias se aplicaron de acuerdo a las actividades y tiempos
determinados. Dichas actividades se desarrollaron dependiendo de las fechas que
se acordaron y de la misma manera constituyeron los tiempos para cada tipo de
acciones.

Como se realizaron las clases y planearon recursos pedagoégicos para su
mayor y mejor aplicacion de la misma manera se tomaron en cuenta distintas
estrategias para cada accion, es decir, en cada una de este proyecto formo el
taller y ejercicios de competencias, u asi tuvieron la facilidad y la fluidez para el
logro de los obijetivos.

Siempre hay que tomar en cuenta que cada actividad se desarroll6 en base
a las clases que se asignaron en la materia de orientacién educativa, ya que es de

suma importancia determinar como se establecerdn las tareas.
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CAPITULO IV

LA IMPLEMENTACION

OBJETIVOS GENERALES
Desarrollar las habilidades cognitivas por medio del ajedrez para que los adolescentes tengan herramientas para pensar y ayude a

resolver cualquier problematica que se les presente en su vida diaria.

Objetivos especificos
Que el alumno sepa resolver sus problematicas buscando soluciones.
Que el alumno aprenda a pensar soluciones ante los problemas de su vida.

Que el alumno tenga la capacidad de reconocer sus habilidades y darles el uso para su mejor rendimiento académico.

Metas

Que los adolescentes de primer semestre desarrollen las habilidades cognitivas por medio del juego de ajedrez.
DURACION DEL PROYECTO / CRONOGRAMA

La duracién del proyecto sera de 6 meses. Es decir cada actividad se establecera especificamente de acuerdo a las

actividades, todo esto se formard por medio de planeaciones bien estructuradas marcando muy bien los objetivos de cada
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actividad para poder llevar muy bien lo que se pretende hacer, los tiempos marcados por actividad y qué tipo de acciones se
realizara de la misma, manera como se evaluara cada actividad.

Lo principal de este proyecto de intervencion que tenga una planeacion buena, ya que es la principal herramienta para poder
llevar a cabo actividades con mejor rendimiento y obtener objetivos establecidos. “La planeacion es una organizacion que
intervienen en el proceso de facilitar en un tiempo determinado el desarrollo de las estructuras cognoscitivas, la adquisicion de las

habilidades y los cambio de actitud en el alumno™®*.

Se entiende por planeacién el quehacer en constante replanteamiento, susceptibles de continuas modificaciones para poder
ayudar a los adolescentes a que puedan desarrollar sus habilidades; se toma en cuenta la planeacion como un plan de actividades

para realizar, a continuacion muestro una planeacion de las actividades a desarrollar durante este proyecto de intervencion.

ESTRATEGIAS DE INTERVENCION
Las estrategias de intervencidn se realizaran de acuerdo a las actividades establecidas dentro de la planeacion,
INNOVACION, IMPLEMENTACION DE JUEGOS, INVESTIGACION, CAPACITACION.

# GONZALEZ, Pansza Margarita, “Instrumentacién didactica conceptos generales en: planeacién, comunicacién y evaluacién del proceso de ensefianza
aprendizaje”, UPN, México 1994, p. 10.
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PLANEACION

FECHA 21 DE SEPTIEMBRE DE 2006

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION | TIEMPO
A los alumnos se les
De investigacion; | Que los | Los _ .~ - | Humanos Que los | 50 min.
explicara sobre ¢Qué
para que los adolescentes del 1 clases
alumnos . o Alumnos alumnos
alumnos colegio de|son las habilidades
comiencen a | comiencen a | bachilleres . Orientadora comiencen a
. cognitivas? para que
desarrollar la . comenzaran a
. B conocer qué son - . Interventora entender
investigacion conocer qué | ellos comiencen a
como parte de|]las habilidades | son las I cuales son las
o . familiarizarse sobre
su habilidad . habilidades , -
cognitivas o . , Materiales habilidades
cognitivas, como | dicho tema.
podemos . Y cual es la
Posteriormente se . .
desarrollarlas, . . importancia de
trasladaran a la | Libreta
pero sobre todo | .. . poder
biblioteca para|, ...
qu provecho le}|. . : Lapiz desarrollarlas.
. investigar sobre dicho .
sacariamos  al . Trabajo
tema. Libros

desarrollarlas.

Instalaciones

la biblioteca

de

entregado de
su
investigacion.
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FECHA: 28 DE SEPTIEMBRE DE 2006

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
Innovacion sobre | Que los alumnos | Conocimientos Se socializara la | Humanos Se evaluard la |50 min.
el tema. conozcan qué|de las | investigacion AIUMINOS participacion de | 1 clases
son las | habilidades gue los alumnos cada alumno asi
habilidades cognitivas realizaron, Orientadora como los
cognitivas  por primero, se | |nterventora trabajos que se
medio de su preguntara, en entreguen al final
investigacion grupo que fue lo de la clase.
que investigaron Materiales
y después ellos
se juntaran en
equipos de 4 Libreta
personas para
que realicen un | Lapiz
resumen de toda Libros
la investigacion
que tienen | Aula

reunida para que
posteriormente
lo entreguen.
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FECHA: 05 DE OCTUBRE DE 2006

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
Investigacion Que los | Realizardn una | A los alumnos | Humanos Que los alumnos | 50 min.
acerca del tema investigacion se les llevara a 1 clase

: alumnos . - Alumnos comprendan
del ajedrez. sobre dicho | la biblioteca
comiencen a | juego. para qgue | Orientadora cudles son las
conocer qué es Investiguen Interventora habilidades
sobre el juego y
el juego de lo conozcan. Y cudl es la
. , : importancia  de
ajedrez y como Materiales
desarrollarlas.
se relaciona con Asi también la
las habilidades Libreta investigacion que
entregaran
cognitivas Lapiz individualmente.
Libros
Instalaciones de
la biblioteca
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FECHA: 12 DE OCTUBRE DE 2006

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO

Se socializara la
Socializar por | Que los alumnos | Que el alumno | investigacion Humanos Se evaluara la |50 min.
medio de la | conozcan qué es | comprendan qué | que los alumnos AIUMNOS participacion de | 1 clases
investigacion el ajedrez por|es el juego de|realizaron, por cada uno de los
realizada enlmedio de sulajedrez y lo|medio de | Orientadora alumnos asi
base al tema |investigacion. relacionen con | preguntas, se mismo la

. ) Interventora . L
abordado las habilidades | organizaran investigacion
cognitivas equipos de 4 realizada y su

personas  paral ..o i-iec producto final.

gue realicen un

resumen de toda

la investigacion Libreta

y por ultimo

entrega de | Lapiz

trabajq Libros

resumido.

Instalaciones de

la biblioteca
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FECHA: 19 DE OCTUBRE DE 2006

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
Desarrollo de su | Que los | Que los alumnos | A los alumnos se | Humanos La participacion | 100 min.
habilidad de | alumnos desarrollen sus|les de cada uno de | 2 clases
. . - . , Alumnos .
pensamiento. comiencen a | habilidades proporcionara un los alumnos asi
desarrollar  sus | cognitivas por | ejercicio de sopa | Orientadora como la
habilidades medio de la]de letras donde elaboracion de
.. ) Interventora .
cognitivas. sopa de letras. localizaran  las sus trabajos.
piezas ya que
los educandos .
) Materiales
tienen
conocimientos
de estas. Libreta
Lapiz
Aula

Hojas blancas
Copias

fotostaticas.
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FECHA: 26 DE OCTUBRE DE 2006 Y 23 DE NOVIEMBRE DE 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
desarrollo de su | Que los alumnos | Que los alumnos | A los alumnos | Humanos La disponibilidad | 100 min.
habilidad de ser | logren sepan se les dara de realizar las | 3 clases
L . Alumnos - .
agil. desarrollar  sus | desarrollar  sus | copias actividades, asi
habilidades habilidades por | fotostaticas de | Orientadora como la rapidez
cognitivas  por | medio de los | crucigramas en gue tengan en
) : . Interventora
medio de | crucigramas. distintas formas, poder resolver el
crucigramas. donde aqui se ejercicio.
les tomara el :
. Materiales
tiempo que
tarden en | Libreta
resolver cada|, . .
Lapiz
uno.
Aula

Hojas blancas

Copias
Fotostaticas
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FECHA: 30 DE NOVIEMBRE DE 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
De desarrollo de | Que desarrollen | La elaboracién | Los educandos | Humanos La elaboracion | 50 min.
su habilidad de | sus habilidades|de su propio | elaborardn  su AlUMNoS de su propio| 1 clase
pensar cognitivas  por | crucigrama con | propio crucigrama, y
medio de la]base alo que ya]crucigrama de | Orientadora gque se haya
creatividad  de | conocen sobre el Jacuerdo a su logrado el
. L Interventora .
cada alumnao. juego de | creatividad y objetivo de esta
ajedrez. también lo actividad.
entregaran Materiales
resulto.
Libreta
Lapiz
Aula

Hojas blancas

Copias
Fotostaticas
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FECHA: 07 Y 14 DE DICIEMBRE DE 2006

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
De desarrollo de | Que los | ElI desarrollo de | A los alumnos se | Humanos La elaboracién | 100 min.
su habilidad de | alumnos usen|su habilidad por|les dard wuna de su acrostico, | 2 clases
) o : ~ Alumnos .
pensamiento. su habilidad del | medio del | pequeia asi como la
pensar para que | acréstico. explicacion de lo | Orientadora rapidez de
puedan elaborar que es un I\ erventora desarrollar su
su trabajo. acrostico y de habilidad.
los diferentes
tipos  que  hay Materiales
para que
posteriormente Libreta
puedan elaborar|, . .
o Lapiz
Su propio juego
de ajedrez con | Aula

base a todas las
piezas.

Hojas blancas

Copias
Fotostaticas
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FECHA: 11 DE ENERO DE 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
De desarrollo de | Que los | Desarrollo de su | A los alumnos se | Humanos El objetivo se |50 min.
Su creatividad. alumnos habilidad por|les dara una AlUMnos lleve a cabo]1clases

conozcan qué | medio de su|pequefia como se
es un cuento Yy | imaginacion. explicacion de lo | Orientadora establecio, asi la
lo relacionen gue es un cuento elaboracion  de
) . Interventora
con las piezas y los tipos de cuento por cada
de ajedrez. cuentos que hay, alumno.
para - Y€ Materiales
posteriormente
se trasladen a la
biblioteca de la|, .
Libreta
escuela para que
investiguen los | Lapiz
tipos de cuentos
. Juego
que existen.
Literario de | Instalaciones de

prosay de verso.

la biblioteca
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FECHA: 19 Y 25 DE ENERO DE 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
De desarrollo de | Que los alumnos | Socializacion de|Lo que los|Humanos El objetivo se] 100 min.
su creatividad. conozcan los | la investigacion | alumnos AIUMNOS lleve a cabo]2clases

diferentes tipos | y su relacién con | inventaran es un como se
de cuentos para | el juego. cuento donde | Orientadora establecio, asi
que ellos tomaran Interventora su elaboracion
posteriormente como de cuento por
puedan elaborar protagonistas las cada alumno.
Su propio cuento piezas del .
con base en el ajedrez, ellos Materiales
juego de ajedrez. elaboraran  su

propio cuento |, .

donde podran en Libreta

marcha su | Lapiz

creatividad e Hojas blancas

imaginacion.

Pero antes de
esta actividad se
les leeria una
lectura acerca
del mismo juego

aula
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FECHA: 01 DE FEBRERO DE 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
De desarrollo de | Que los | Los A los alumnos se | Humanos Que los alumnos | 50 min.
su habilidad | alumnos adolescentes del s hayan podido | 1 clase
. . : les explicara | Alumnos :
cognitiva por | comiencen a | Colegio de entender bien
medio de la ] conocer el juego | Bachilleres, sobre ¢Qué es | Orientadora cuales son las
investigacion. de ajedrez las|comenzaran a]j _. partes del juego
L . ajedrez? para | Interventora .
reglas bésicas | conocer las asi como sus
de este juego. partes del juego | que ellos nombres.
de ajedrez por . .
. comiencen a | Materiales
medio de
ilustraciones. familiarizarse
sobre este juego. | Cartulinas
Posteriormente Marcadores
ilustraran el
Computadora
tablero que se
necesita para | Canon

jugar.
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FECHA: 08 Y 15 DE FEBRERO DE 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
De conocimiento | Que los | Las reglas | Los alumnos | Humanos Que los alumnos | 100 min.
y  capacitacion | alumnos basicas para | conoceran  las AlUMNOS hayan podido | 2 clases
para el | comiencen a | poder jugar. reglas  basicas entender los
desarrollo de | conocer las de este juego, se | Orientadora movimientos de
habilidad de | reglas Dbasicas les dard la las piezas, asi
: . L Interventora
pensamiento. del ajedrez explicacion como los
sobre los nombres.
movimientos de :
: Materiales
las piezas vya
gue se toma en | Cartulinas
cuenta los
- Marcadores
conocimientos
previos de la ]| Computadora
investigacion
: Juego de
que realizaron.
ajedrez
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FECHA: 22 DE FEBRERO DE 2007 Y 01 DE MARZO DE 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
La innovacion de | Que los | Elaboracion de | Los alumnos | Humanos La elaboracién de | 100 min.
su propio juego | alumnos puedan | su propio juego | elaborardn  su AlUMNos su propio juego | 3 clases
de ajedrez por | desarrollar  su | de ajedrez. propio juego de donde se tomara

medio de Ila
creatividad de
cada uno de
ellos.

habilidad de
imaginar y crear
Su propio juego
de ajedrez.

ajedrez en
parejas, ya que
se les dejara
libre para quien
elabore.

Orientadora
Interventora
Materiales
Cartulinas
Marcadores
Computadora

Juego de ajedrez
Plastilina

Depende de

la

creatividad de cada

alumno.

en cuenta que
hayan entendido
gque es lo que
conforma el
juego.
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FECHA: 08 DE MARZO DE 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
De desarrollo de | Que los | Juego en | Los alumnos | Humanos Se evaluard el |50 min.
su habilidad | alumnos movimientos de | jugaran en binas AlUMNOS desarrollo de ] 1 clase
cognitiva comiencen a | las piezas. para que cada alumno ya
jugar el juego continden Orientadora gue se debe de
con base a las desarrollando su observar el
gy - Interventora
reglas basicas. habilidad, avance de cada
jugaran por uno de ellos.
medio de los :
o Materiales
movimientos
basicos de las
piezas sin que|, . .
por esta vez
conozcan alguna | Lapiz
Jugada. Hojas blancas
Biblioteca
Juego de
ajedrez
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FECHA: 15 Y 22 DE MARZO DE 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
De desarrollo de | Que el alumno | Conocimiento de | Se les dara una | Humanos Que entiendan | 100 min.
su habilidad | conozca jugadas bésicas | explicacion estas  jugadas | 2 clases
. S L Alumnos .
cognitiva movimientos y | y movimientos breve sobre las donde por medio
jugadas muy diferentes Orientadora de la
conocidas sobre jugadas que se observacion
. Interventora
el juego. presentan en el cuando los
juego de alumnos  estén
aj_edrez, Por | vateriales jugando, se
ejemplo el evaluara que
enrogue y hayan podido
jugada al pastpr Libreta entender cuales
donde pondran son los
en practica | Lapiz movimientos.
éstas con la .
. . Hojas blancas
intencion de
ganarle a su| Biblioteca
oponente.
Juego de
ajedrez
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FECHA 29 DE MARZO DEL 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
Que el alumno A los alumnos
De desarrollo de | continué La explicacion | primero se les pondra | Humanos Se evaluara por | 50 min.
su habilidad | desarrollando su | de otras jugadas | un ejercicio consiste medio de la|1clase
. - Alumnos e
cognitiva habilidad para que los]jen que un tablero observacion
cognitiva por | alumnos dibujado en su libreta | Orientadora tomando en
medio de las comprendan y | coloquen 8 reinas de cuenta que los
o . . _ | Interventora
explicaciones entiendan que el | las cuales las tendran alumnos
que se le dan y|juego no se|que colocar sin gque puedan
las ponga en]debe de jugar]choque una con la . desarrollar sus
e . . Materiales .
practica. nada mas de]otra. Después de un jugadas
alguna forma si| determinado tiempo adecuadamente
no que hay|se les explicara la],. y que sepan y
- - | Libreta LA
diferentes captura al paso asi tengan iniciativa
estrategias de | como los enroques | Lapiz propia de
las cuales ellos]largo y corto son . pensar y
. 1. Hojas blancas
ahi desarrollaran | jugadas para dar ganarle al
su habilidad. jacket mate y para | Biblioteca oponente.
gue se tiene ventaja
utilizarlos para que | Juego de
después lo pongan en | ajedrez

practica.
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FECHA: 17 DE ABRIL DE 2007

ESTRATEGIA

OBJETIVO

CONTENIDO

ACTIVIDAD

RECURSOS

EVALUACION

TIEMPO

De andlisis vy
comprension
para el
desarrollo
habilidad
cognitiva

Que el alumno
sepa analizar y
reflexionar sobre
situaciones que
se le presentan
dentro del juego.

Que el alumno
realice las
actividades que
se tienen para
esta clase.

Realizar una serie de
ejercicios 1 consta de
hacer 64 movimientos
en el tablero con la
Unica pieza que sera
un caballo donde no
se volvera a repetir si
ya pasO por una
casilla.

Analizar en el juego
como dar diferentes
formas de cémo dar
jacke al rey.

Conocer cual es un
empate dentro del
juego. Andlisis de otra
jugada, pero esta ya
establecida.

Humanos
Alumnos
Orientadora

Interventora

Materiales

Libreta
Lapiz
Hojas blancas

Biblioteca

Juego de

ajedrez

Se evaluara la
realizaciéon de
los ejercicios,
asi como la
participacion de
cada alumno.

1 clase
60 min.
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FECHA: 24 DE ABRIL DE 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION | TIEMPO

Se retomara
Desarrollo de su ] Que el alumno | Conocimiento nuevamente lo se La entrega de | 1 clase

. . . Humanos . .
habilidad de | aprenda a | sobre diferentes | que vio la semana trabajos 50 min.
pensamiento vy | realizar las | estrategias, y | pasada, ya que ellos | Alumnos establecidos
razonamiento diferentes analisis de ] por medio de su . asi como el
. . L g .| Orientadora Ly

por medio de |jugadas por | ejercicios. analisis daran analisis y la
diferentes medio de su diferentes Interventora participacion
estrategias  de | analisis. alternativas para la de cada
juego. escapatoria de la compairiero.

jugada analizada. Materiales

Ellos también daran

2 ejemplos de como

hacer un escape, del | Libreta

como poder hacer], . .

. Lapiz

jacke mate.

Pondran  practicar | Hojas blancas

todc_) !o analizado y Biblioteca

socializado.

Juego de ajedrez
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FECHA: 08 DE MAYO DE 2007

ESTRATEGIA OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TIEMPO
Que los | Los alumnos | Los alumnos | Humanos Por medio de la| 1 clase de
De innovacion | alumnos deberan  jugar | desarrollaran  todas observaciéon  ya | 50 min.
: . . Alumnos
por medio del | desarrollen su|]con sus | las jugadas conocidas que el alumnos
juego y en cada | capacidad por | compafieros por medio de que | Orientadora pondra en
jugada que se le | medio del juego | para poder | jueguen con  sus practica sus
~ Interventora L
presenta y en base a las | desarrollar sus | comparfieros, ya que conocimientos en
estrategias que | jugadas. eso les servira para las jugadas para
el oponente que se sientan . ganarle al
: . Materiales
tiene. obligados a poder oponente
pensar sobre las
Jugadas QUET ibreta
desarrolle y le ayude a
saber ganarle al| Lapiz
oponente.,Y_aS| poner Hojas blancas
en practica su
habilidad cognitiva Biblioteca
Juego de
ajedrez

84
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RESULTADOS

ACTIVIDAD 1

FECHA: 21 DE SEPTIEMBRE DE 2006

Objetivo: que los alumnos comiencen a conocer qué son las habilidades
cognitivas

Estrategia: de investigacion para que los alumnos comiencen a desarrollar la
investigacion como parte de su habilidad.

La primera vez que se presento en las actividades planeadas dentro del

aula y con el grupo se dio de la siguiente manera:

La actividad que se llevo a cab6 fue que se les dio una explicacién sobre
¢, Qué son las habilidades cognitivas? para que los alumnos comenzaran a darse
cuenta que todos los seres humanos poseemos muchas cualidades de las cuales
podemos darle utilidad para beneficio de uno mismo, posteriormente de ver el
poco interés que tenian sobre el tema, comencé a preguntarles para poder saber
también qué tanto conocian el tema, después de la aplicacion a los educandos se
les pidi6 que los apuntes los anotaran en su libreta, ya que se les dio las
indicaciones que realizarian posteriormente. Dentro de esta clase se observo que
los alumnos no tenian interés por conocer el tema ya que también se mostraban
muy inquietos dentro de la clase.

VER ANEXO NoO. 1
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ACTIVIDAD 2

FECHA: 28 DE SEPTIEMBRE DE 2006

Objetivo: que los alumnos conozcan qué son las habilidades cognitivas por medio
de su investigacion

Estrategia: de investigacion para que los alumnos comiencen a desarrollar la
investigacion como parte de su habilidad.

A los jovenes les pedi que en la biblioteca de la escuela comenzaran a
investigar ¢Qué son las habilidades cognitivas? asi como también, para qué nos
sirve desarrollarlas y por medio de qué se pueden desarrollar, dentro de esta clase
se les observé que se mostraban interesados por investigar, ya que en equipos
realizarian la investigacion y posteriormente antes del término de la actividad me

entregaron su trabajo.

VER ANEXO No. 2
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ACTIVIDAD 3

FECHA: 05 DE OCTUBRE DE 2006

Objetivo: que los alumnos comiencen a conocer qué es el juego de ajedrez y

como se relaciona con las habilidades cognitivas

Estrategia: la investigacion acerca del tema que se plantea.

La actividad realizada esta semana fue que los alumnos se trasladaron a la
biblioteca de la escuela para que investigaran qué es el juego de ajedrez, asi
como sus piezas Yy los dibujarian en forma individual.

En esta actividad los muchachos se mostraron muy interesados desde el
inicio les gusto la idea de saber mas acerca de este juego, desde que comenzaron

su investigacién realizaron anotaciones en su cuaderno y su dibujo.

VER ANEXO No. 3
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ACTIVIDAD 4

FECHA: 12 DE OCTUBRE DE 2006

Objetivo: que los alumnos conozcan qué es el ajedrez por medio de su

investigacion.

Estrategia: de socializar su investigacion realizada sobre el juego de ajedrez.

Dentro de esta actividad realizada con los alumnos se mostraron muy
interesados de saber que otros compaferos investigaron sobre el juego, se
socializé la informaciébn por medio de esta actividad aunque se mostraban
interesados también se presentaban algunos muchachos inquietos eso por un
momento se mostré como elemento de distraccion para los demas, pero aun a
pesar de que solo un momento se encontraban inquietos se llevo a cabo el

objetivo de esta actividad.

ANEXO NoO. 4
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ACTIVIDAD 5

FECHA: 19 DE OCTUBRE DE 2006

Objetivo: que los alumnos comience a desarrollar sus habilidades cognitivas.

Estrategia: de desarrollo de su habilidad cognitiva

Al inicio de la clase a los alumnos se les dio una explicacion de la actividad
que realizarian cuando les proporcione el material que fue una hoja para resolver
sopas de letras que hablaba de las piezas de ajedrez, pues al inicio mostraban
poco interés, pero cuando se fue llevando mas la actividad; ellos mostraban una
motivacion muy buena para realizar la actividad ya que el tiempo que se les dio
para resolver la tarea fue bueno y aunque no todos terminaron en el tiempo
indicado, fue satisfactorio para los alumnos, el objetivo de esta clase se dio muy
bien iniciaron el desarrollo de su habilidad de pensamiento.

VER ANEXO NO. 5

90



ACTIVIDAD 6

FECHA: 26 DE OCTUBRE DE 2006 Y 23 DE NOVIEMBRE DE 2006

Objetivo: que los alumnos logren desarrollar sus habilidades cognitivas por medio

de crucigramas.

Estrategia: de desarrollo de su habilidad cognitiva.

Al inicio de estas actividades cuando comenzaron la clase les di las
indicaciones los observé con un poco de interés pero asi como iban realizando las
actividades se les mostré interés al contestar las actividades ya que se les notaba
gue les gustaba como contestar los ejercicios, ademas los alumnos se mostraron
muy emotivos al realizar los ejercicios, al inicio de la primera actividad el tiempo
contemplado fue un poco mas de lo que se marco, pero posteriormente al realizar
los demas ejercicios se comenzé a ver que el tiempo les sobraba y eso fue muy
motivante, tanto para ellos como para mi al ver el avance de las actividades y los
ejercicios entregados de los alumnos, en estas actividades el objetivo se cumplié

tal como se plateo.

VER ANEXO NoO. 6
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ACTIVIDAD 7

FECHA: 30 DE NOVIEMBRE DE 2006

Objetivo: que desarrollen sus habilidades cognitivas por medio de la creatividad
de cada alumno.

Estrategia: de desarrollo de su habilidad cognitiva

Cuando iniciaron su actividad para elaborar su propio crucigrama se
notaron los alumnos muy motivados, se observdO que cuando se dieron las
indicaciones pensaron que la actividad seria aburrida y fastidiosa, pero cuando se
dieron las indicaciones completas se mostraron motivados y también ansiosos por

comenzar la actividad.

VER ANEXO NO. 7
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ACTIVIDAD 8

FECHA: 07 Y 14 DE DICIEMBRE DE 2006

Objetivo: que los alumnos usen su habilidad del pensar para que puedan elaborar
su trabajo.

Estrategia: de desarrollo de su habilidad cognitiva
A los alumnos cuando se les dio una pequefia explicacion de lo qué es un
acrostico se notaron muy interesados de saber qué era y de la misma manera

también poder realizar el propio, se mostr6 mucha creatividad para elaborarlo.

En esta actividad se mostr6 mucho interés y también se logro el objetivo

especifico de la actividad.

VER ANEXO NoO. 8
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ACTIVIDAD 9

FECHA: 11 DE ENERO DE 2007

Objetivo: que los alumnos conozcan qué es un cuento y lo relacionen con las
piezas de ajedrez.

Estrategia: de desarrollo de su habilidad cognitiva

Después de que se les dio la explicacion de lo que era un cuento, se les
ley6 una pequefia lectura sobre el juego de ajedrez, ya que la lectura la
relacionarian con su cuento, fue asi como los alumnos escucharon cuando les di
las indicaciones de lo que realizarian esa clase sobre su propio cuento tomando
en cuenta de personajes de las piezas de ajedrez asi que comenzaron a poner en

practica su habilidad y su creatividad.

En esta actividad se llevé a cabo como lo esperaba y también el objetivo se logré
con mucha satisfaccion ya que los alumnos mostraron una gran disponibilidad de

hacer sus cuentos con un gran interes.

VER ANEXO NoO. 9
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ACTIVIDAD 10Y 11

FECHA: 19 Y 25 DE ENERO DE 2007

Objetivo: que los alumnos conozcan los diferentes tipos de cuentos para que

posteriormente puedan elaborar el propio con base del juego de ajedrez.

Estrategia: de observacion de como desarrollan su habilidad cognitiva.

Los alumnos realizarian su propio cuento como parte del desarrollo de su
habilidad cognitiva ya que es una forma de haber visto su creatividad e
imaginacion ante tal actividad, los muchachos se mostraron muy interesados del
poder realizar un cuento propio, ya que como protagonistas tomaron los personas
que se representa en el juego de ajedrez. Esta actividad se realizo
satisfactoriamente y el objetivo se cumpli6 como se establecié al principio. Para
esta actividad se tomé como tiempo 2 clases de 50 minutos ya que a los
educandos en la primera clase se les dio una explicacion y en la siguiente

comenzaron a realizar su cuento y dibujos por supuesto como parte del cuento.

VER ANEXO No. 10Y 11
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ACTIVIDAD 12

FECHA: 01 DE FEBRERO DE 2007

Objetivo: que los alumnos comiencen a conocer de lleno sobre el juego de

ajedrez las reglas basicas de este juego.

Estrategia: de desarrollo de su habilidad cognitiva por medio de la investigacion.

En esta actividad los alumnos se mostraron interesados con la explicacion
de lo que es el ajedrez ya que anteriormente los alumnos ya sabian por medio de
Su investigacion y por supuesto se mostraron participativos con las preguntas que
se realizaron dentro de la clase de la cual son las partes del juego de ajedrez y la

historia sobre dicho juego. El objetivo se cumplié como se establecio.

VER ANEXO No. 12
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ACTIVIDAD 13 Y 14

FECHA: 08 Y 15 DE FEBRERO DE 2007

Objetivo: que los alumnos comiencen a conocer las reglas basicas del ajedrez

Estrategia: de conocimiento y capacitacion para el desarrollo de sus habilidades.

Cuando se inicid esta actividad de hacer practico sobre el juego de ajedrez
los alumnos se mostraron interesados y motivados de poder hacer practico y
saber las reglas basicas de lo que es el juego de ajedrez, asi como los
movimientos que cada pieza representa y como se juega y cOmo se mata a las
piezas, esta actividad se realizé en 2 clases de 50 minutos ya que es un poco
extensa y se necesita mas tiempo que solo una clase practicaron un poco sobre
los movimientos que se les ensefid y se mostraron muy interesados por conocer

un juego nuevo que les ayudaria a desarrollar sus habilidades cognitivas.

VER ANEXO NoO. 13 Y 14
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ACTIVIDAD 15Y 16

FECHA: 22 DE FEBRERO Y 01 DE MARZzO DE 2007

Objetivo: que los alumnos puedan desarrollar su habilidad de imaginar y crear su

propio juego de ajedrez.

Estrategia: la innovacion de su propio juego de ajedrez por medio de la
creatividad de cada uno de ellos.

Cuando a los alumnos se les pidi6é el material para que pudieran elaborar su
propio juego de ajedrez se vieron muy interesados y por su puesto motivados por
la actividad que realizarian, ya que en estas 2 clases desarrollarian su creatividad
e innovacion dentro del juego para su elaboracién, es asi como se inicio la
actividad en la primer clase. Esta actividad se realiz6 en 2 clases ya que se tomo
en cuenta que era muy poco tiempo para la elaboracion de su juego y por su
puesto el objetivo se cumplié como se habia establecido al inicio de la clase.

VER ANEXO NO. 15Y 16
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ACTIVIDAD 17

FECHA: 08 DE MARZO DE 2007

Objetivo: que los alumnos comiencen a jugar el juego con base a las reglas

basicas.

Estrategia: de desarrollo de su habilidad cognitiva

Cuando los alumnos terminaron la elaboracion de su propio ajedrez, la
actividad que realizarian seria comenzar a practicar los movimientos basicos por
medio y de las reglas basicas, cuando iniciaron se observo que se encontraban
contentos por comenzar a desarrollar su habilidad por el juego, ya que ellos lo
tomaban con mucho interés e importancia de poder jugar el ajedrez y tomar otro
tipo de expectativa sobre el juego. por su puesto se observo que los alumnos
habian entendido muy bien las reglas basicas y que por supuesto el objetivo se

cumplio.

VER ANEXO NoO. 17
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ACTIVIDAD 18 Y 19

FECHA: 15 Y 22 DE MARZO DE 2007

Objetivo: que el alumno conozca movimientos y jugadas muy conocidas sobre el

juego.

Estrategia: de desarrollo de su habilidad cognitiva.

Los alumnos se mostraron muy interesados y motivados porque al paso del
tiempo comenzaban cada vez mas a conocer los diferentes movimientos del
ajedrez, asi como las jugadas mas comunes que se pueden realizar cuando ellos
comenzaban a tener un interés muy bueno sobre el juego, estas clases conocieron
y practicaron los movimientos ensefiados sobre el juego ya que mostraron una

muy buena participacion dentro de las clases.

VER ANEXO NO. 18 Y 19
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ACTIVIDAD 20

FECHA: 29 DE MARZO DE 2007

Objetivo: que el alumno continte desarrollando su habilidad cognitiva por medio
del ejercicio establecido.

Estrategia: de desarrollo de su habilidad cognitiva

La actividad realizada en esta clase fue el colocar dentro del tablero 8
reinas que no chocaran entre ellas, tomando en cuenta que cada reina tendria el
espacio libre para poder pasar por cualquier casilla, los muchachos mostraron
interés ya que se observo que la mayoria puedo realizar la actividad aunque hay
gue mencionar que el tiempo determinado para realizar esta tarea fue un poco
mas de lo establecido, pero aun asi los alumnos completaron el ejercicio y lo

realizaron exitosamente.

VER ANEXO No. 20
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ACTIVIDAD 21

FECHA: 17 DE ABRIL DE 2007

Objetivo: que el alumno sepa analizar y reflexionar sobre situaciones que se le

presentan dentro del juego.

Estrategia: de andlisis y comprension para el desarrollo de la habilidad cognitiva

En esta clase los alumnos realizaron una serie de ejercicios, uno de ellos
fue que dentro del tablero realizaran 64 movimientos con la Unica pieza que seria
el caballo sin que se repita este en alguna casilla, después de haber terminado
esta actividad los alumnos analizaron una serie de jugadas que se les presento
dentro del tablero y analizarian cdmo darle jacke mate al rey de acuerdo a la
jugada que se presenta en el juego y saber cdmo seria un empate dentro del
juego. Los alumnos se mostraban mas interesados cada vez que conocian mas
jugadas y tendrian que analizar sobre dicho juego, se observaba el interés de los

educandos el objetivo se cumplié tal cual se establecio.

VER ANEXO No. 21
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ACTIVIDAD 22

FECHA: 24 DE ABRIL DE 2007

Objetivo: que el alumno aprenda a realizar las diferentes jugadas por medio de su

analisis.

Estrategia: desarrollo de su habilidad cognitiva por medio de diferentes
estrategias de juego.

Los alumnos practicaron lo que se conocié la clase pasada con el analisis
de las jugadas ya que la actividad de esta sesion fue dar por medio de un andlisis
diferentes estrategias de ellos mismos para saber como darle jacke mate al rey y
también poner en préactica lo que conocian hasta ahora, cuando comenzaron a
jugar fue muy motivante y alentador para todos por que jugaban y mi persona

observo los avances que tenian cada vez mas.

VER ANEXO No. 22
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ACTIVIDAD 23

FECHA: 08 DE MAYO DE 2007

Objetivo: que los alumnos desarrollen su capacidad por medio del juego y en
base a las estrategias que el oponente tiene.

Estrategia: de innovacion por medio del juego y en cada jugada que se le

presenta

Cuando los alumnos realizaron esta actividad de todos contra todos fue
muy buena, ya que se mostroé que los alumnos tomaban interés hacia la tarea y se
mostraban muy concentrados al realizarlas, ademas se mostré que todas las
actividades que se realizaron dentro de estas clases para el desarrollo de su
habilidad se vio resultados muy notorios del cual el juego es interesante y ademas
muy entretenido para detenerse a pensar.

VER ANEXO NoO. 23
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CONCLUSIONES

El alto indice de reprobacion es un tema que se presenta dia a dia en las
escuelas ya que los alumnos por diferentes situaciones reprueban, la necesidad
de intervenir con ellos dentro de las instituciones es un elemento fundamental para

gue se puedan desarrollar como estudiantes.

El ajedrez como instrumento para el desarrollo de habilidades cognitivas
dentro del bachilleres de jacona jugd un papel importante para el desarrollo de
cada uno de los estudiantes, ya que por medio de éste me di cuenta que los
alumnos desarrollaron sus habilidades y por consiguiente el indice de reprobacién
bajé a un grado muy notorio.

El juego de ajedrez como papel importante en el aula no como un simple
juego de mesa, gracias a esta intervencion me pude dar cuenta que este
instrumento es no solo un juego sino una estrategia importante para que los
alumnos desarrollen sus habilidades cognitivas por medio del juego y sin la
necesidad de memorizar nada, sino todo ponerlo en practica dia a dia por medio
de su pensamiento activo.

Los resultados que obtuve dentro de esta aplicacion de proyecto fueron
muy alentadores, los alumnos entendieron que el juego es parte de la forma de

tener un mejor desarrollo académico.

Desde el inicio de la aplicacion sobre la metodologia que fue utilizada como
investigacion accion, el método inductivo y con las teorias que me pude basar noté
desde un inicio que se notaba la diferencia desde un inicio hasta ahora que se

termino.
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ANEX0S

ANEXO No. 1

Aqui es la presentacién con el grupo
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ANEXO No. 2

En esta foto se muestran como a los muchachos les daba las indicaciones

y muy atentos estan escuchando.
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ANEXoO No. 3

Los educandos estan tomando apuntes de lo que se les estaba explicando
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ANEXO No. 4

En esta foto se muestra como estan anotando lo que se les pidid en la
actividad
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ANEXO NoO. 5

Los alumnos se encuentran muy motivados al contestar sus ejercicios

Aqui un alumno se encuentra contestando los ejercicios con colores.
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Este es uno de los trabajos

gue los alumnos realizaron.
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EL AJEDREZ

Encuentra Las plezas del ajsdrez en esta sopa de letras:

Peones, alfiles, caballos, reina, rey, torres Y tablero.
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ANEXO NoO. 6

Aqui los alumnos estan muy interesados en el tema
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ENCUENTRA LOS VALORES QUZ DEBES APLICAR A TU VIDA DIARIA :
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ANEXO NoO. 6
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Resultado de los trabajos que

los alumnos realizaron a

actividad que se pidio.
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ANEXO NoO. 6

RECIENTE

DECADA
CNO PODRA

-

I HACE

ZDEMOSTRO

B POCOS

3 EUROPA # PRESCINDIR

0 ANOS

3 DICHO

B SETENTA .

T DIGITALIZACION

I MATERIAL

Y NUEVE

8 HIZO

OPENSAR

ZOTROS

POR CIENTO

o

OPINAN

#h
L)

EMPRESAS

m

8O PAPEL

3 SERA

O CONSIDERA

0 DESAPARECERIA
ZESTUDIO

INUTIL

-

UPRESENTE

Este es otro de los ejercios que los alumnos
realizaron como se muestra en el trabajo fue

contestadon hien.
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ANEXO NoO. 7

los alumnos estan realizando su actividad
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ANEXO No. 7
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Aqui se muestra un ejercicio realizado por
medio de la creatividad del alumno en el menor

tiempo posible.



ANEXO No. 8

oi| V€t cracech CARe

Este fue uno de los acrosticos elaborados por los
alumnos, donde se muestra la creatividad
redesarrollada por cada uno de ellos
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ANEXO NO. 9

UNA MAQUINA QULE JUEGA AJEDREZ

.~

A Patricio le regalaron un Juguete electrénico increible. Es capaz de
Jjugar al ajedrez. a las damas. al gato v a otros muchos juegos de ingenio. Y
lo mas curioso es que aprende. A medida que va ugando, progresa: se pone
cada vez mejor. Al final termina por ser cast imbatible.

—Entiendo que sepa jugar —dijo Patricio-. Lo que no entendoe ©s que
aprenda a jugar mejor. Me parcce increible. Le vov a preguntar a Pablo.
que €s experto en estas mdquinas.

Pablo escuché las preguntas de Patricio. .

-Te vov a construir una maquina que aprende. v (d mismo vas a ver
como funciona -anuncié Pablo.

—cUna maquina electrénica? —-preguntd Patricio,

-No. Una maquina que funciona con bolitas. Trae esa bolsa de bolitas
de cristal que i tienes. un vaso. un cuchillo. un platano v el orangutan de
a¢nero que te regalaron. L

Patricio no entendié nada v se fue a buscar lo que Pablo le pedia

Mientras 1anto, Pablo dibuis un laberinto en la tierrs Dibujs ciner,
caminos que no llevaban a ninguna parte v un camino que atravesaba ¢
taberinto de lado a lado. :

Cuando Patricio Hegd con las nas. Pablo puso el orangutan a un lade.
v el platano 2! otro.

—Se trata de que el orangutan llegue hasta el plitano —znuncié Pablo

-Es muv tGcil —dijo Pairicio— Estoy viendo cual es el czamino verdade-

—Perfecto. Ahora. vamos a comprobar si mi maquina es cuapaz de dar
conel camino. Mira, voy ponerle un nimera del uno al seis 4 cadz une cie
los caminos. Ahora sace on dado. Es mi maquinz. Tiro = dacte. cQué
aamers salic?

~El tres

~-Haz que el orangiiin i o CHYO NI Tre

~Ese caminio no llevs 4 NINEUNAL pare,

N impeoria. La e ime g siabe  Hag, e el ooranoutan o sjve

=Muv bies Ahi va Toarangutan por el Camin nime o 1pes Top:

Ghing! bz el cuctn, Ciuanda tand con el e

via

Esta fue una lectura que se analizo
con el grupo sobre el ajedrez.
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ANEXO No.10vY 11
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ANEXO No. 12

Aqui los alumnos estan interesados en el tema y revisando su investigacion

realizada.
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ANEXO No. 13Yy 14

En estas fotografias se muestran como los alumnos elaboran su investigacion en

equipo
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ANEXO No. 13Yy 14

MOVIMIENTOS BASICOS DEL AJEDREZ

Cada jugador utiliza 16 piezas, uno utiliza piezas blancas y las otras piezas negras:

« 8 Peones f&%ﬁﬁﬁé}ﬁ
 2Torres EE
e 2 Caballos

s 2 Aifles :

e 1 Relna

. 1Ry

Movimientos

Cada pieza tiene una personalidad y movimientos diferentes. La reina es la
pieza mas poderosa, mientras que el pedn es la mas débil. Algunos autores le asignan
ciertos valores numéricos a las piezas: 9 a la reina, 5 a la torre, 3 al alfil y al caballo, 1
al pedn, y el rey sin valor alguno.

Se come (o captura) una pieza cuando una pieza se mueve a la casilla
ocupada por una pieza del oponente, estas capturas solo pueden realizarse siguiendo
los movimientos naturales de las piezas:

Se puede mover un cuadro en cualquier direcciéon (siempre y cuando no
Rey pueda ser capturado ahi), esto le da 8 posibles movimientos.

Se puede mover en linea recta cualquier nimero de cuadros mientras no
Reina estén ocupados.

Se puede mover cualquier nimero de casillas no ocupadas, vemcalmente u
Torre horizontalmente.

Se puede mover diagonalmente cualquier nimero de cuadros desocupados.
El Alfil no puede cambiar de color de casilla, es decir, el alfil que comienza en

Alfil ; p : ”
casilla blanca siempre estara en casilla blanca.

Es la Unica pieza del ajedrez que puede saltar sobre otras piezas. Se mueve
Caballo en forma de "L" dos espacios hacia una direccion y uno perpendicular a esta.

Sélo se puede mover un cuadro hacia el frente con dos excepciones: (1)
Cuando se mueve por primera vez, tiene la opcion de avanzar uno o dos
cuadros y (2) el pedn se mueve diagonalmente una casilla hacia enfrente
para capturar una pieza enemiga.

Pedn
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ANEXO No. 13Yy 14

Existen tres jugadas especiales en el ajedrez:

1. Enroque: Es un movimiento que incluye al rey y a una torre. Se puede
realizar solo una vez por cada jugador, cuando: (1) No se ha movido el rey
o la torre, (2) el rey no esta en jaque, y no lo estara al final del movimiento y
(3) los espacios entre la torre y el rey estan vacios. El enroque consiste en
mover el rey dos casillas hacia donde esta la torre, y colocar la torre en el
espacio inmediato hacia el centro del tablero.

2. Comer al paso: Originalmente "en passant”, es una jugada que incluye a
los peones. Cuando un peon llega a la quinta fila, y un pedn del oponente
en alguna de las dos columnas adyacentes avanza dos casillas, en la
siguiente jugada, y sélo en la siguiente jugada, el pedn que esta en la 5 fila,
avanza diagonalmente a la sexta, capturando el pedn del oponente, aunque
no pise la misma casilla.

3. Peones en la 8 fila: cuando un peén llega a la octava fila puede ser

convertido en cualquier pieza, excepto un rey.

Esta fue una de las investigaciones resumidas
entregadas por los equipos.
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ANEXO No. 15Y 16

Ty

En estas fotografias se muestra que los alumnos estan elaborando su propio juego

de ajedrez

Este es uno de los resultados que se obtuvieron cuando los alumnos terminaron

de hacer su ajedrez
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ANEXO No. 15Y 16

etc.
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ANEXO No. 15Y 16
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ANEXO No. 17

: "
Aqui los alumnos estan jugando poniendo en practica lo que se ha aprendido en

clase, en esta ocasion nos salimos a las canchas para que se sintieran con mayor

comodidad.




Los alumnos muy concentrados realizando y analizando sus jugadas para asi

poderle ganar a su oponente
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ANEXO No. 18 Yy 19

Los alumnos se encuentran concentrados analizando los movimientos de su

compafiero asi como los demas observando las jugadas, esta actividad la
realizamos dentro de la biblioteca.
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ANEXO No. 20

e

' Hﬁrfm; de los _)Z]nrje-le-.s Roeen Cf')od_?_«‘xe7 |
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Este es uno de los ejercicios que los alumnos elaboraron de
de colocar en el tablero las 8 reinas sin que ninguna de ellas
choque en sus movimientos.



ANEXO No. 20

4‘1‘7?31’\%5 \éab@\. Amezcoa Eios

S ST |
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Este es uno de los ejercicios que los alumnos elaboraron de
de colocar en el tablero las 8 reinas sin que ninguna de ellas
choque en sus movimientos.

138



ANEXO No. 20

Marlen Lopez Tonzalez

%

*

Este es uno de los ejercicios que los alumnos elaboraron de
de colocar en el tablero las 8 reinas sin que ninguna de ellas
choque en sus movimientos.
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ANEXO No. 21
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Este es uno de los ejercicios que los alumnos elaboraron de
de colocar en el tablero 64 movimientos del caballo dentro
del tablero sin que ninguno se repitiera.
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Este es uno de los ejercicios que los alumnos elaboraron de
de colocar en el tablero 64 movimientos del caballo dentro
del tablero sin que ninguno se repitiera.
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ANEXO NoO. 22
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ANEXO No. 23
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