GRADO: SEXTO - AREA: AJEDREZ - IE DARIO ECHANDIA OLAYA - SECUENCIA DIDACTICA

PROPOSITO:

GUIA 3.

Que el estudiante reconozca los movimientos de las diferentes fichas del ajedrez y adquiera la
habilidad para realizarlas sobre el tablero.

MOTIVACION:

Observar el siguiente video:

https://youtu.be/ XAzOaFtxCk

EXPLICACION:

LOS MOVIMIENTOS DE LAS FICHAS DEL AJEDREZ
Pedn

En el tablero de ajedrez, no existe una pieza mas débil y numerosa que el pedn. Su movimiento mas
frecuente es hacia el frente, de a una casilla; sin embargo, el que inicia la partida puede dar dos
pasos a la vez. Una de sus particularidades es que no puede capturar otras piezas del mismo modo
que se mueve, a diferencia de todas las demas, sino que debe hacerlo en diagonal.

Alfil

Su movimiento es en diagonal y no tiene un limite de casillas: mientras encuentre espacios vacios,
puede seguir avanzando hasta el borde del tablero. Algo que se desprende de esta regla es que el alfil
nunca puede pisar una casilla del color opuesto al inicial. Como cada jugador posee un alfil en una
casilla negra y otro en una blanca, es comun aprovechar esto para denominarlos, aunque también
pueden identificarse segln su cercania con el rey o la reina.

Torre

Podria decirse que la torre es como el alfil pero en linea recta horizontal o vertical. Ademas de la
orientacién de su movimiento, una diferencia que presenta con este Ultimo es que puede posicionarse
en cualquier casilla del tablero, algo que la vuelve muy poderosa.

Caballo

Se trata de la pieza que mas destaca del grupo, ya que es la Unica capaz de saltar por encima de
otras piezas. Su movimiento consiste en desplazarse dos casillas en linea recta horizontal o vertical, y
luego avanzar una mas formando un angulo recto, como si escribiera una letra L a su paso.

Reina
Es la pieza mas poderosa del juego, ya que combina las posibilidades del alfil y la torre.
Rey

A pesar de su importancia, es una de las piezas menos poderosas del tablero. Sus movimientos se
limitan a cualquiera de sus casillas adyacentes, por lo cual no puede avanzar mas de un paso a la vez.

Si bien cada pieza tiene una serie exclusiva de posibles movimientos, es importante notar que existen
ciertas semejanzas entre unos y otros, algo légico dadas las limitaciones del disefo del tablero.
Por ejemplo, todas las piezas a excepcién del caballo deben moverse a lo largo de una linea, sea ésta
diagonal, vertical u horizontal, mientras que él debe formar un angulo en su camino, como se explica
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mas arriba. Otro punto en comun que se aplica a todas las piezas es que ninguna puede moverse mas
alla de los limites del tablero, ni siquiera para luego regresar.

El caballo también es la Unica pieza que puede pasar por encima de otras: todas las demas necesitan
gue su camino esté despejado para avanzar, es decir que tanto la casilla final como todas las
intermedias deben estar libres para considerar valido el movimiento. Ninguna pieza puede finalizar en
una celda que esté ocupada por otra de su mismo color.

Ubicacidn de las fichas en el tablero:

EJERCICIOS:

1. Realiza 6 tableros en tu cuaderno dibuja los movimientos de cada ficha del Ajedrez.

Ejemplo de la Torre:

EVALUACION:

100%: Fotografia de los movimientos de las fichas.

En clase se trabajaran los movimientos y se generara la participacion activa de los estudiantes,
despejando inquietudes o dudas.

Esta guia se trabajara en 4 sesiones de trabajo.
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