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

PROPOSITO:

El principal propdsito de este tema, conozcan cémo se juega ajedrez.

MOTIVACION:

La principal motivaciéon de la tematica es querer saber que con el juego ajedrez se contribuye al
fortalecimiento del caracter de la personalidad del individuo a partir de la estimulacién del
pensamiento légico, la creatividad, la memoria y la atencidn, entre otras habilidades.

EXPLICACION:
EJERCICIOS:

COMO JUGAR AJEDREZ PASO A PASO PARA PRINCIPIANTES

EL PEON

Los peones tienen varias particularidades. Iremos paso a paso:

e Cuando un peon aun no ha sido movido nunca en la partida, tiene la opcién de avanzar una o
dos casillas en linea recta.

e Cuando un peon ya ha sido movido al menos una vez en la partida, solo puede avanzar de a
una casilla en linea recta.

e Cuando un pedn llega hasta la Gltima fila, alli se produce la coronacién o promocién. Esto quiere
decir que el pedn sale del tablero pero debe ser sustituido por una torre, una dama o un alfil.
Esta situacién se da poco vy, si es que tiene lugar, suele ser sobre el final de la partida.

¢ Los peones capturan piezas y peones en diagonal y solo cuando estan inmediatamente
proximos a la pieza o pedn de su rival. Es decir, no pueden realizar capturas a distancia sino
cuando tienen un contacto directo.
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e Pedn 1: puede mover una o dos casillas ya que es su movimiento inicial.

¢ Pedn 2: Solo puede avanzar una casilla debido a que ha sido movido con anterioridad.

e Pedn 3: acaba de coronar (es decir, llegé a la Gltima fila), por lo que ahora debe transformarse
en dama, torre, alfil o caballo.

e Pedn 4: en esta posicién tiene 3 opciones; a) capturar el pedn negro; b) avanzar una casilla; c)
capturar el caballo negro

e Por Ultimo, la gran excepcion: la captura al paso. Esta regla es para un juego mas avanzado,
pero consideramos oportuno incluirla de todas maneras. Cuando un pedn se encuentra en la
quinta fila y un pedn rival realiza su movimiento inicial avanzando dos casillas y situandose
justo al lado del primero, este puede hacer una captura al paso. Esa captura al paso se da en
diagonal y colocandose «a la espalda» del pedn enemigo que se habia situado junto a él.
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EL JAQUE MATE

El gran objetivo a largo plazo de ambos jugadores durante una partida de ajedrez es darle jaque mate
a su rival.

Pero antes de entender qué es el jaque mate debemos comprender qué es el jaque en si mismo.

Se dice que el rey de uno de los jugadores estd en jaque cuando una de las piezas o peones
adversarios lo esta atacando directamente.

Este ataque directo sobre el rey se da cuando este se encuentra ubicado en la eventual trayectoria
gue puede dar determinada pieza o pedn en el turno siguiente.
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Aqui la torre negra esta dando jaque porque el rey blanco se encuentra en su inmediata trayectoria.
La Unica respuesta posible de las blancas es que el rey escape del jaque moviéndose a la casilla h2

Cuando el rey de cualquiera de los jugadores esta en jaque, el jugador que se encuentra bajo esa
amenaza debe si o si lograr que ese jaque desaparezca.

Esto puede hacerse por medio de distintos mecanismos:
e Moviendo el rey hacia una casilla segura, es decir que no se encuentre en la trayectoria de otra

pieza o pedn enemigo. Esto es lo que sucede en el diagrama que vimos mas arriba.
e Capturando la pieza o pedn que estd dando el jaque
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En este caso, el rey no necesita escapar del jaque por sus propios medios porque el alfil puede
capturar a la torre que esta dando el jaque y eliminar de esa manera la amenaza

e Interponiendo una pieza o pedn propio entre nuestro rey y la pieza o pedn agresor. Nétese que
esto solo puede suceder cuando hay una o mas casillas disponibles entre la pieza o pedn
agresory el rey.
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e Aqui nuevamente el rey tiene una pieza aliada que puede llegar a su rescate. Ante el jaque de
la torre, el caballo blanco puede retroceder a la casilla f1 e interponerse entre la torre agresora
y su monarca

¢Qué sucede si el jugador que esta recibiendo ese jaque no tiene posibilidad de evitarlo por ninguna
de las tres vias mencionadas mas arriba?

Pues bien, si el jaque es tan poderoso que el rey no tiene forma de escapar de él y sus piezas y
peones aliados tampoco pueden llegar en su ayuda, entonces ese jugador ha recibido jaque mate y
ha perdido la partida.

iPor qué?

Porque su rey se encuentra bajo el ataque directo de una pieza o pedn del adversario y él no tiene
forma de salir airosamente de esa amenaza. Entonces jaque mate jy a empezar de nuevo, amigos!
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El rey se ha quedado sin la posibilidad de escapar por h2 y no hay ninguna pieza que pueda llegar a
su rescate para eliminar la amenaza de la torre negra. Esto es, entonces, jaque mate, y el negro ha

ganado la partida
EVALUACION:
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