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RESUMEN EJECUTIVO

La investigacion aborda el impacto que tiene el ajedrez como una
herramienta psicopedagdgica para desarrollar habilidades: cognitivas, emocionales
y sociales. El objetivo de estudio fue describir coémo el ajedrez contribuye a los
estudiantes de Noveno afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
“Britanico los Andes” en las areas cognitivas, emocionales y sociales. El presente
trabajo de investigacion es de tipo descriptiva, se trabajo con una poblacion de 44
estudiantes, 21 de género masculino y 23 de género femenino. Los discentes al
momento de la investigacidn se encontraban en un intervalo de edad de 13 a 14 afios
de edad. Para evaluar el area cognitiva se utilizo el test de atencion D2, en el cual
los participantes obtuvieron una media del 83% en la dimensién de concentracion.
Para evaluar el area emocional se utilizd el test de Autoevaluacion De La
Inteligencia Emocional, en el cual, los estudiantes obtuvieron en todas las
dimensionas un promedio del 80%. Para evaluar el area social se utiliz6 la Escala
De Habilidades Sociales, en donde también obtuvieron un porcentaje promedio del
80% en sus dimensiones. Estos datos son positivos, pues son estudiantes que estan
empezando la adolescencia y su madures cortical, emocional y social todavia se esta
desarrollando, con lo que se puede demostrar que el ajedrez es una herramientaque
ayuda a las areas mencionadas anteriormente, y por eso se recomienda que este
deporte sea utilizado como una herramienta alternativa para apoyar el proceso de
ensefianza aprendizaje de los discentes.

DESCRIPTORES: Ajedrez — Estrategia Psicopedagogica — Habilidades -
Cognitiva — Emocional — Social — Discentes — Secundaria
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CHESS AS A PSYCHO-PEDAGOGICAL TOOL TO DEVELOP: COGNITIVE,
EMOTIONAL AND SOCIAL SKILLS IN LEARNERS.

The research addresses the impact of chess as a psycho-pedagogical tool to develop:
cognitive, emotional and social skills. The objective of the study was to describe how chess
contributes in the cognitive, emotional and social areas to the students of the ninth year of Basic
General Education in "Britanico los Andes" school. This research is descriptive, working with
a population of 44 students, 21 male and 23 female. The students at the time of the investigation
were in an age range of 13 to 14 years. To evaluate the cognitive area, the attention test D2 was
used, in which the participants obtained an average of 83% in the concentration dimension. To
evaluate the emotional area, the Emotional Intelligence Self-Assessment test was used, in
which the students obtained an average of 80% in all dimensions. To evaluate the social area,
the Social Skills Scale was used, where they also obtained an average percentage of 80% in its
dimensions. These data are positive, since they are students who are beginning adolescence
and their cortical, emotional and social maturity is still developing, with can be shown that
chess is a tool that helps the areas mentioned above, and that is why it is recommends that this
sport be used as an alternative tool to support the teaching-learning process of students.

Keywords: Chess, Cognitive, Learners, Psycho-pedagogical Strategy, Emotional,
Skills, Social, Secondary
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

Este trabajo esta basado en la linea de investigacion de innovacion y se encuentra
en la sub linea de aprendizaje, puesto que pretende utilizar una herramienta
pedagdgica como alternativa: El ajedrez, este juego milenario permite y ayuda a
desarrollar habilidades cognitivas, emocionales y sociales. Lo mencionado
anteriormente incide directamente en el ambito académico, con esta herramienta
psicopedagogica se estd aportando a mejorar el aprendizaje de los estudiantes
basado en en una propuesta innovadora (Kovacic, 2012)

En la actualidad, se requiere que los discentes puedan interrelacionarse con sus
coetaneos de una manera adecuada, es asi que para que puedan desenvolverse,
acorde a las necesidades actuales, ellos requieren un dominio en muchas
habilidades: cognitivas, emocionales y sociales.

En una época donde se exige cada dia mas y la competencia es constante los
estudiantes deben estar capacitados para afrontar esos retos; y si estan preparados,
pueden obtener mejores posibilidades para su futuro a nivel profesional y humano.
Cabe tener en cuenta que en un mundo cada vez mas globalizado y en constante
hiperconectividad las nuevas generaciones tienen que estar capacitadas para
afrontar los cambios que se generan de una manera constante. Por consiguiente,
necesitaran de una herramienta que les permita adquirir ese pensamiento reflexivo,
creativo, critico y también que puedan controlar sus emociones en momentos
cruciales de la vida (Kovacic, 2012).

Las afirmaciones anteriores, exigen que se den soluciones inmediatamente, es
asi que para mejorar las habilidades en los estudiantes en esta investigacion se
propone como herramienta psicopedagogica el ajedrez. Este juego milenario que ha
viajado desde varios siglos con el ser humano, es una actividad muy rica que permite
generar espacios de convivencias, diversion, mucho calculo de variantes enel juego,
aprendizaje individual y colectivo, control emocional, aprendizaje colaborativo,
etc. (Garcia, 2016).



Muchos estudios realizados desde 1925 en muchos paises han demostrado que
los nifios que practican el deporte ciencia tienen un mejor desarrollo en su
inteligencia y que por ello logran mejores resultados académicos (un 17% por
término medio) que los que estudiantes que no son ajedrecistas. Sin embargo, la
ciencia con el avance de la tecnologia: Resonancias magnéticas, tomografias, TAC,
SPECT, etc... ha empezado a evidenciar la transformacion que tiene el cerebro
humano con la préctica constante de este deporte. Tanto es asi, que se ha empezado
a practicar en varios paises (desarrollados o en vias de desarrollo) del mundo, y sin
importar su cultura, sistema politico o religion, el ajedrez se abre paso por los
beneficios que brinda (Garcia, 2016).

El ajedrez ha sido considerado por el Parlamento Europeo para introducir como
asignatura obligatoria en toda la Unidén Europea como menciona Leontxo Garcia
(2016):

En el décimo tercer dia del mes de marzo del afio 2012, el Parlamento
Europeo tuvo un apoyo de 415 diputados, quienes estaban de acuerdo en introducir
al ajedrez en todos los colegios de la Unién Europea, puesto que comprendieron
gue este deporte contribuye a desarrollar habilidades de aprendizaje en los
estudiantes. En el pais ibérico, Espafia, existen mas de 80 colegios (entre publicos
y privados) en donde se tiene como asignatura obligatoria al ajedrez, en al menos
un curso (entre ellos, casi todos los de Menorca); en varios de esos centros, la
experiencia acumulada supera los 15 afios (p.135-136).

Es asi, que se evidencia que en muchos paises como: México, Venezuela,
Islandia, Rusia y Espafia ya se utiliza al ajedrez como asignatura obligatoria, y desde
luego no es ninguna sorpresa que se lo haya adherido a las actividades
extracurriculares de los nifios, puesto que existen muchos estudios y experiencias
comprobadas que avalan los beneficios que este arte mental puede contribuir de
manera positiva en los nifios, y con ello, suben su rendimiento académico
(Fernéndez, 2016).

Ademas, en el afio de 1993, en el Seminario internacional de Ajedrez en las
Escuelas, la misma que se realizd en la ciudad de Curutiba — Brasil, se solicit6 a
todos los participantes de este loable evento, que la UNESCO tome la resolucion

de nombrar al deporte ciencia, el ajedrez, como un Patrimonio Cultural Inmaterial



de la Humanidad, todo esto gracias a los grandes valores y beneficios que otorga
este deporte mental (Blanco, 2010 ).

Como se sabe la educacion y la salud son aspectos fundamentales para dar
bienestar a las sociedades y a las personas. Estas areas deberian representar siempre
una proporcion significativa en la inversion gubernamental, es asi, que mejorar la
educacion deber ser un objetivo politico clave para todos los paises (OCDE, 2017).
Por ello, adhiriendo el ajedrez al campo educativo se contribuiria a mejorar en los
2 aspectos: salud y educacién, puesto que este deporte ayuda a tener una mejor salud
mental, y con ello se logra brindar oportunidades de crecimiento biopsicosocial, de
esa forma el discente tendria la capacidad de divertirse, crear y aprender nuevos
saberes.

Por lo mencionado anteriormente, esta investigacion es de suma importancia, ya
que al ser una herramienta transformadora y que potencializaria las habilidades:
cognitivas, emocionales y sociales en los jévenes, nifios y nifias del Ecuador. Por lo
tanto, esta investigacion esta en la linea de Innovacion y su sublinea esta orientada
a la mejora del aprendizaje de los estudiantes. Los estudiantes de la Unidad
Educativa “Britanico los Andes” tienen como asignatura obligatoria el deporte
ciencia, y lo practican desde el primer afio de educacion bésica

Antiguamente se tenia la idea de que Unicamente los nifios mas inteligentes y
con ciertas habilidades podian practicar ajedrez. Sin embargo, esa idea ha ido
decayendo, puesto que mas nifios lo practican ahora y se corrobora que el ajedrez
les ayuda a desarrollar su memoria, su vision especial, la concentracion, la atencion,
capacidad de planificar, organizar, analizar etc. (Fernandez, 2016).

Ademas hay recientes estudios que apuntan hacia la mejora de la comprension
lectora, y todo esto surge porque el estudiante en todo momento esta anotando su
partida; cada jugada, cada movimiento exige al jugador que se familiarice con los
nameros y letras que hay en el tablero. Es asi que en cada instante se esta ejercitando
el proceso lector; la decodificacion el paso inicial para que haya una clara
comprensién lectora. Con lo mencionado anteriormente, también se puede ejercitar
las nociones numéricas y el orden ascendente o descendente con lo que pueden

fortalecer sus habilidades matematicas (Fernandez, 2016).



Este proyecto de investigacion pretende que con el uso del ajedrez como una
herramienta psicopedagdgica se produzca una mejor calidad de aprendizaje en los
discentes, también busca incentivar su creatividad y mejorar su convivencia
armonica. Con ello, se busca que adquieran destrezas, habilidades, conocimientos
y sobre todo valores adecuados, para sustentar todo esto la investigacion se adhiere
a diferentes normas que rigen en el Ecuador, las mismas que se detallan a

continuacion:

La Constitucion de la Republica del Ecuador del 2008, en su Art. 26, sefiala
de manera técita:

La educacidn es derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y
condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad
tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo. La
Educacion sera gratuita en la educacion basica en todas las regiones del Ecuador,
teniendo acceso todos a ella todos los estudiantes y jovenes que pretendieren

alcanzar un nivel de instruccion primario (p.67).

Ademés también se debe considerar el Art. 27 que la Constitucién del
Ecuador menciona:

Art. 27.- La educacién se centrara en el ser humano y garantizard su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio
ambiente sustentable y a la democracia; seré participativa, obligatoria, intercultural,
democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la
cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias

y capacidades para crear y trabajar (p.67).

Es importante también incluir el Art. 343 del mismo cuerpo legal que indica

que:
El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion que

posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacién de los conocimientos,



técnicas, saberes, arte y cultura. El sistema tendra como centro el sujeto que
aprende, y funcionara de manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz y eficiente.
El sistema nacional de educacion integrard una vision intercultural acorde con la
diversidad geografica, cultural y linguistica del pais, y el respeto a los derechos de

las comunidades, pueblos y nacionalidades (p.89).

La Ley Organica de Educacion Intercultural- LOEI, (2012) en su Art. 2.-
Principios, en su numeral jj:

Escuelas saludables y seguras.- El Estado garantiza, a través de diversas

instancias, que las instituciones educativas son saludables y seguras. En ellas se

garantiza la universalizacién y calidad de todos los servicios basicos y la atencion

de salud integral gratuita (p.15).
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Andlisis critico

El problema sobre el desconocimiento y el no aplicar el ajedrez como una
herramienta psicopedagdgica para desarrollar las habilidades cognitivas,
emocionales y sociales en los discentes presenta las siguientes causas con sus

respectivos efectos que se detallan a continuacion:

En primer lugar, se considera que si los estudiantes tienen inadecuadas
habilidades cognitivas tendran poca atencion a las clases, esto conlleva a tener
escasos deseos de aprender, ya que para todo aprendizaje la atencién es decisiva.
Sin un buen desarrollo de estas habilidades se tendrd bajas calificaciones, las

mismas que generaran pérdidas de afio, ausentismo escolar o desercion.

Ademas, los estudiantes estan en un proceso de aprendizaje, puesto que son
nifios, niflas o adolescentes que estan comprendiendo cémo deben manejar sus
emociones para interactuar con sus coetaneos, es decir que su capacidad de
interaccion es limitada emocionalmente por lo mencionado anteriormente. Todo
esto puede provocar en ellos que tengan poca paciencia, escasa empatia con sus
comparieros, lo que puede llevar a conflictos entre pares, inadecuadas conductas;
también en muchas ocasiones los docentes tienen inadecuadas habilidades para
mediar los conflictos.

De la misma manera, todo esto puede desencadenar a que los discentes
tengan complicaciones en tener adecuadas habilidades sociales, ya que no tienen
asertividad para comunicarse con sus comparieros, esto conlleva a que pueda
dificultarse el trabajo colaborativo entre pares, lo cual desembocaria a una escasa
convivencia, dificultades para expresarse y luego se daria un desinterés por las

relaciones psicoemocionales entre coetaneos.

Delimitacion de la investigacion
> campo: El campo en el cual se realizard la investigacion serd el educativo.
> Area: Psicopedagogia
» Aspecto: Se abordara las areas cognitivas, emocionales y sociales de los

dicentes.



» Delimitacion Espacial: La investigacion se ejecutara en la Unidad
Educativa “Britdnico los Andes”, provincia de Pichincha, Canton Mej,
parroquia Machachi.

» Delimitacion Temporal: La presente investigacion se llevara a cabo
durante el afio lectivo 2021-2022

» Unidades de Observacion: Se trabajara con estudiantes de Noveno afio de

Educacion General Basica.

Formulacion del Problema
¢Como se aplica el ajedrez para desarrollar las habilidades cognitivas,
emocionales y sociales en los discentes de 9no. afio de Educacion General Basica

de la Unidad Educativa “Britanico los Andes”?

Interrogantes de la investigacion

1. ¢De qué manera pueden aplicar el ajedrez los docentes de 9no afio de
Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Britanico los Andes™?

2. ¢Cémo estan las habilidades cognitivas, emocionales y sociales de los
estudiantes de 9no afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
“Britanico los Andes”?

3. ¢(Como ayuda implementar el ajedrez como wuna herramienta
psicopedagdgica en los estudiantes de 9no afio de Educacion General Bésica

de la Unidad Educativa “Britanico los Andes”?



Destinatarios del Proyecto

La presente investigacion ayudara a tratar el tema sobre como el ajedrez es
una herramienta psicopedagogica para desarrollar las habilidades cognitivas,
emocionales y sociales. De esta manera se comprende como la préctica de este juego

milenario ayuda a sus estudiantes.

El estudio esta enfocado en los estudiantes de 9no afio de Educacion General
Bésica de la Unidad Educativa “Britanico los Andes”, ellos tienen una participacion
fundamental en el proyecto de investigacion ya que mediante el uso de instrumentos
se lograra evaluar las habilidades cognitivas, emocionales y sociales que estos

tienen. Es decir se evaluara su madurez en los &mbitos anteriormente dichos.
Objetivos
Objetivo General

Explicar como el ajedrez sirve como una herramienta psicopedagogica para

desarrollar habilidades: cognitivas, emocionales y sociales en los discentes.
Objetivos Especificos

1.- Analizar el aporte del ajedrez para potenciar las habilidades cognitivas,
emocionales y sociales en los discentes.
2.- Determinar las condiciones y procesos que ayudan a la préactica del

ajedrez para el desarrollo de las habilidades cognitivas, emocionales y sociales.

3.- Identificar el desarrollo de las habilidades cognitivas, emocionales y

sociales en los discentes.

4. Proponer una guia que utilice el ajedrez para un desarrollo integral de las

habilidades cognitivas, emocionales y sociales en el proceso educativo.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Estado del Arte

Para el desarrollo de esta investigacion, es importante tener informacion
recopilada de los repositorios de las Universidades que hayan tenido una tematica
similar a la misma, puesto que serviran para recoger validaciones que hablen sobre
el ambito que nos importa: el ajedrez como una herramienta pedagdgica. De esa
forma, se busca tener varias posturas investigativas, las mismas que permiten tener
una orientacion de base para generar ideas claras y actuales, también se obtendra
indagaciones de articulos cientificos e indexados para fortalecer el rigor tedrico de

este proyecto de investigacion.

En la Universidad Tecnoldgica de Monterrey, de México, existe una
investigacion para obtener una Maestria en Educacién con Acentuacion en
Desarrollo Cognitivo de Saul Gerardo Trevifio Guerrero, del afio 2015, cuyo tema
es: “Ajedrez para el desarrollo del pensamiento critico en la escuela primaria”, esta
investigacion tiene como objetivo: Determinar como se encuentra el nivel de desarrollo
del pensamiento mediante el juego del ajedrez, esta investigacion se hizo con un grupo
de estudiantes de cuarto grado de una escuela publica de Saltillo Coahuila. La
investigacion ha llegado a conclusiones importantes, las mima que menciona, que el
ajedrez sirve como estrategia didactica y que este juego se relaciona con el pensamiento
critico y otras habilidades relacionadas con esta competencia. También en la
investigacion destaca que: Otro aspecto que sale a relucir es la necesidad de explorar el

impacto del ajedrez en el desarrollo del pensamiento critico.
Con lo mencionado anteriormente, se puede manifestar que el ajedrez es un

deporte que permite que los nifios desarrollen sus habilidades cognitivas, puesto que

para ampliar el pensamiento critico en los estudiantes se requiere que exista atencion
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para aprender, también se necesitara de una buena memoria para lograr contrastar ideas,

capacidad de razonamiento para comprender entre un concepto y otro, etc.

En el estudio de Fernando Gallegos, (2020) se lo encuentra en la
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, ubicada en la ciudad de Quito, es un
investigacion que se realizo para obtener el titulo de magister en: recreacion y
tiempo libre, con el tema: “Ajedrez Recreativo para el Desarrollo del Pensamiento
Logico en los estudiantes del Séptimo Grado”, la investigacion tuvo como objetivo:
Establecer la incidencia del Ajedrez Recreativo en el desarrollo del pensamiento Logico
de los estudiantes del Séptimo Grado y manifiestan en sus conclusiones: queel ajedrez
recreativo contribuye a que exista un mejoramiento en los estudiantes a obtener un
mejor rendimiento académico. También menciona que el ajedrez es unauna
estrategia fundamental de ensefianza aprendizaje para que los nifios tengan unamejor
maduracion. Este estudio propone que el ajedrez sea un método de ensefianzaen las
Unidades Educativas para que los estudiantes puedan tener una mejor ensefianza de

valores como la cooperacion, la honestidad en el juego y el respeto mutuo.

Con esto se puede comprender que el ajedrez es una herramienta pedagdgica
que puede ayudar a los nifios, nifias 0 adolescentes a mejorar su rendimiento
académico, ademas como todo deporte: ensefia valores que ayudan en el
crecimiento integral de cada discente.

En otro estudio que tiene como titulo: “Propuesta de intervencion escolar
para mejorar los procesos cognitivos basado en la ensefianza del ajedrez”, es una
investigacion realizada en el afio 2018, en la Universidad Internacional de La Rioja,
la misma que es para obtener el Master Universitario en Psicopedagogia. Esta
investigacion tiene como objetivo: “Proponer un proyecto escolar para estudiantes de
octavo de educacion general basica que mejore sus procesos cognitivos, mediante
la ensefianza del ajedrez y la formacion integral del estudiante”. Y tiene como
conclusiones: hay muchas ventajas que se pueden obtener del proyecto de usar el
ajedrez como una herramienta psicopedagdgica, asi lo avalan diversas
investigaciones y propuestas alrededor del mundo. EI MINEDUC ha dado el
espacio que el ajedrez necesita para visualizarse dentro de las instituciones
educativas.

Esta investigacion demuestra que la ensefianza del deporte ciencia dentro de
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las instituciones del saber ayudan a mejorar los procesos cognitivos, los mismos
que coadyuvan a tener un mejor rendimiento académico y mejores habilidades para
su aprendizaje.

Otra Investigacion que se puede encontrar en la Universidad Cooperativa de
Colombia, la misma que es para obtener una Maestria En Informatica Aplicada A
La Educacion. Informe De Investigacion, realizada en el afio 2019, tiene como autor
a: Jaime Manriqgue Ramirez con el tema de investigacion: El ajedrez como
herramienta pedagogica para la ensefianza de las tablas de multiplicar soportado en
las TIC. Y que tenia como objetivo: demostrar que el deporte del ajedrez encaja
dentro de la teoria de la Gamificacidn es una técnica que permite el aprendizaje ya
que traslada la mecanica de los juegos al entorno educativo, todo esto con la
intension de alcanzar mejores resultados en los aprendizajes de los estudiantes, ya
sea para absorber mejor algunos conocimientos o mejorar alguna habilidad. Y la
misma tiene como conclusién: efectivamente el ajedrez estimula positivamente los
procesos de ensefianza-aprendizaje. En lo relacionado con las tablas de multiplicar
se concluye que el ajedrez puede constituirse en una valiosa herramienta para que
de una forma amena e innovadora los estudiantes puedan aprender las tablas de
multiplicar, sin la imperiosa necesidad de tener que memorizar, sino mas bien
estaran en capacidad de deducirlas y este tipo de conocimiento aprendido de esta
manera serd indudablemente de mas facil recordacion.

Como se evidencia en las investigaciones que sirven como antecedentes a
este proyecto de investigacion, el ajedrez, este juego milenario tiene muchos
beneficios para las personas que la practican, ya que contribuye al desarrollo:
cognitivo, emocional y social. Cabe destacar que en todas las investigaciones
concluyen que el ajedrez es una actividad potencializadora para los nifios, nifias y

adolescentes.
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Desarrollo Teorico de Objeto y Campo de Estudio

Desarrollo fundamental de la Categoria Variable Independiente

El Ajedrez

Antecedentes

Desde muchos siglos atras se sabe los beneficios que puede brindar el
ajedrez a la mente de quién que lo juega. Ademas, como se evidenciara mas adelante
el deporte ciencia tiene muchas &reas para ser usado.

Muchos estudios realizados en todo el mundo resaltan lo valioso que es el
ajedrez para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales
y sociales. Por lo mismo es una actividad que ayuda a desarrollar el razonamiento,
el andlisis, la memoria, la organizacion, la imaginacién, la lectura, el calculo, la

atencion, la comunicacion entre otras actividades (Kovacic, 2012).

Importancia

El ajedrez en las ultimas décadas ha ido incrementando su uso en las
Unidades Educativas del saber debido a que se lo considera como una buena
herramienta para desarrollar muchas habilidades y destrezas. Asi mismo, el deporte
ciencia tiene muchos beneficios con la salud mental, social y potencializa los
aprendizajes.

Es por eso que introducir el ajedrez en las escuelas ecuatoriana permitira que
los estudiantes puedan desarrollar muchas habilidades, las mismas que mas adelante
les admitira desenvolverse en su vida (Garcia, 2016). Es asi, que se comprende la
importancia psicopedagdgica de este deporte, los docentes al experimentar en sus
clases con ésta herramienta pueden obtener un mejor proceso de aprendizaje en sus

discentes, ya que con su practica se desarrolla varias funciones



cerebrales, las mismas que contribuyen a potencializar el aprendizaje de las

asignaturas escolares (Kovacic, 2012).

Desarrollo teérico del objeto y campo

“;Hay que tener inteligencia para jugar? No, el Ajedrez hace a la gente
inteligente”
Emanuel Lasker campedn mundial de ajedrez por 27 afios, filosofo y

matematico.

“En el ajedrez, como en la vida, la mejor jugada es siempre la que se
realiza”

Dr. Sielberg Tarrasch.

El ajedrez desde el area de Estudios Sociales.

Ensefiar y ver jugar a los estudiantes este hermoso juego, e imaginar que con
el tiempo ellos van a descubrir muchas historias tanto del mundo del ajedrez como
de la humanidad, permite que el docente sea optimista.

El ajedrez ha estado inmiscuido en muchos sucesos relevantes: si se
recuerda los albores del deporte ciencia a los estudiantes, se los puede transportar
mentalmente a la India, donde se presume que es ahi donde se invento el ajedrez
(este juego ha estado junto a los seres humanos por cientos de afios y por eso su
origen sigue siendo todavia controvertido para los historiadores), luego se puede
llegar a Persia donde es actualmente Iran, y gracias a los musulmanes el ajedrez
llega a Espafia entre el siglo VIII y IX y permite que en esa época exista una
camaraderia, una union pacifica entre musulmanes, cristianos y judios que juegan
y se divierten con el ajedrez (Garcia, 2016).

En Espafia aproximadamente a finales del siglo XV el ajedrez sufre un
cambio significativo (el cual crea el ajedrez moderno), se introduce en el juego una
pieza femenina: la dama, una pieza muy potente, que hace que el juego sea mucho

més dinamico. Cabe recalcar, que quién inspira este cambio, es una mujer muy



poderosa de la época: La reina Isabel La Catélica, esta variacion en el ajedrez,
permite observar los cambios socioldgicos que se inicia a forjar en esa época: las
mujeres empiezan a ser un ente mas visible en la historia de la humanidad (Garcia,
2016).

Después el ajedrez llega de polizdn al continente americano junto con los
espafoles; los hispanicos luego de posesionarse y arrasar con las culturas de ésta
region toman por prisionero al emperador del Tahuantinsuyo, el inca Atahualpa,
mientras lo tenian custodiado en una carcel, los soldados esparioles todos los dias,
pasan el tiempo jugando ajedrez (Atahualpa observaba cada dia todas las partidas
jugadas, durante 9 meses de hacinamiento). Una tarde en una partida que se produjo
entre dos capitanes: Hernando de Soto y Alonso Riquelme, cuando era el turno del
primer jugador, éste se disponia a mover su caballo, ante esa intencion el emperador
inca rompio su mutismo y le dijo: “no capitan, no... El castillo”. La sorpresa fue
general. El primer jugador luego de las palabras del inca, medit6 por unos minutos

y realizo la jugada sugerida (movid la torre), con lo que luego de algunos
movimientos culmind la partida con un contundente jaque y mate (Lizalde, 1974).

Este suceso ayudo a que se le sentencie a muerte al emperador inca, ya que
en la votacion de un tribunal de 24 jueces, Alonso Riquelme (el perdedor de la
partida, en la que Atahualpa sugirié mover la torre) fue el que rompio el equilibrio
a favor de realizar la ejecucion, con un resultado de 13 votos a favor y 11 votos en
contra (Lizalde, 1974).

Y asi se podria ir detallando infinidad de historias que se han dado en el
deporte ciencia como por ejemplo: Cuando en 1914, se jugd un torneo de ajedrez,
en San Petersburgo, y el Gltimo Zar de Rusia: Nicolas I, al presenciar la precision
y la belleza con que jugaban los participantes, los proclamoé: Grandes Maestros,
todo este acontecimiento seria beneficioso para la futura Union de Republicas
Socialistas Soviéticas (URSS), donde el ajedrez encontraria un refugio y pudo
emerger como un ejemplo de lo que es el deporte intelectual, el deporte ciencia
ayuda al desarrollo de la Sociedad (la Educacion y el ajedrez fueron los “escudos
de guerra” de la URSS, durante muchas décadas) (Garcia, 2016).

En 1972, en Islandia - Reykjavik, luego de que por varias décadas la URSS

haya tenido la hegemonia total del deporte ciencia, llegaria un joven genio del
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ajedrez, Bobby Fischer, de Brooklyn - Estados Unidos, capaz de llamar la atencion
de todos los medios de comunicaciéon del mundo y lograr que la guerra fria sea
enrumbara hacia el tablero de ajedrez; Occidente vs. Oriente; Capitalismo vs.
Socialismo; Fischer vs. Spassky. Todo el mundo tenia una sola inquietud: ¢Quién
ganaria la batalla intelectual entre los dos grandes sistemas del mundo? Luego de
competir en el match mundial mas llamativo de la historia, el joven norteamericano
termind venciendo, él solo, a todo el equipo soviético, que preparaba al no menos
sensacional, ex campeon mundial: Boris Spassky. Luego de su victoria Bobby
Fischer, fue recibido en su patria, como un héroe nacional y un orgullo
norteamericano, después hizo lo que solo un genio sabe hacer: desaparecer de la
vida publica (Garcia, 2016).

En 1997, en New York, Gary Kasparov, un genio contemporaneo y el
campeon mundial de esa época, perdia contra Deep Blue, una computadora que
jugaba al ajedrez, creada por IBM, fue la primera vez que un campedn mundial
perdia contra una computadora y desde entonces el ser humano no ha podido
superar en sus célculos a los aparatos de silicio (Garcia, 2016).

Usando el ajedrez como herramienta psicopedagdgica se puede atravesar
2000 afios aproximadamente, con anécdotas ajedrecisticas que se entrelazan con la
historia universal; con cada historia, el docente puede contrastar y dialogar con sus

discentes sobre la cosmovision que existia en cada época.
El ajedrez desde el area Matemética

Catalogado como el deporte ciencia, es un juego que requiere de mucha
concentracion y mucho calculo; se lo puede usar para ensefiar a sumar y restar
¢Como puede hacerse eso? Conociendo los valores especificos de cada pieza: el
peon: 1 punto; el Caballo: 3 puntos; el alfil: 3.5 puntos; la torre: 5; la dama: 9 y el
rey: 3,5 puntos (en teoria, pues el objetivo del juego es dar jaque mate al mismo)
(Kasparov, 2000).

Cada vez que existe un cambio de piezas los estudiantes pueden ir sumando
y restando los trebejos que estan dentro del tablero, y las piezas capturadas, para

tener una nocién de quién tiene mejores posibilidades de ganar la partida. Todo esto
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ayuda a desarrollar el pensamiento flexible tan necesario en el siglo XXI (Garcia,
2016).

Diaz (1989) y Ugarte Romero (2001) mencionan que: el tablero de ajedrez
es de forma cuadrada, el cual estd compuesto de 64 casillas (cuadrados)
alternadamente, es decir es un conjunto de 8 x 8 casillas; 32 casillas blancas (claras)
y 32 casillas negras (oscuras). Cada casilla tiene un nombre especifico, esto se lo
puede asociar al plano cartesiano que tiene: el eje horizontal o de las abscisas (X) y
el eje vertical o de las ordenadas ().

El ajedrez es deporte, ciencia y cultura y también es una asignatura
interdisciplinaria y el ensefiar en las escuelas esta disciplina coadyuva a que los
estudiantes sean mucho mas criticos, tengan un pensamiento mas flexible es decir
ayuda a su desarrollo cognitivo y sobre todo psicologico. Es dar la oportunidad a
las personas que piensen por si mismo, que no “vivan anestesiadas” en un época de
redes sociales, tik toks y consumo fatuo (Garcia, 2016). Este es el trabajo diario del
docente: forjar y dejar personas excepcionales, empaticas que hagan cambios
significativos en el mundo y siempre recordando la frase de la Federacion
Internacional de Ajedrez: “Todos somos una familia” (Gens Una Sumus) (Diaz,
1989).

Ademas, los profesores de matematica aseguran que el ajedrez influye a
mejorar el rendimiento en esta asignatura, ;como se puede hacer esto? Sustituyendo
una hora de matematica a la semana por una hora de ajedrez, todo esto permitio que
los estudiantes tengan mejor comprension en el &rea matematica, geometria y

resolucion de problemas abstractos (Garcia, 2016).

12



El ajedrez ayuda a la comprensién lectora

Hay investigaciones realizadas en Hamburgo y Trévis, que dan resultados
muy positivos, los sujetos de investigacion fueron elegidos aleatoriamente, también
hay un estudio realizado por Stuart Margulies, el mismo que se realiz6 en el distrito
9 del Bronx (New York) en el afio de 1992. Los resultados fueron muy relevantes:
los nifios que practicaban ajedrez mejoran su comprension lectora mas que los nifios
del grupo control a lo largo del curso. Una pregunta queda rondando en la cabeza
del lector: ¢por qué el ajedrez ayuda a leer a los nifios que lo practican? La respuesta
es que para leer y jugar ajedrez se tiene que reconocer signos: por ejemplo, en la
lectura tendran que leer letras ordenadas de varias maneras, mientras que en el
ajedrez tendran que comprender cdmo se mueve cada pieza, cuales son las reglas y
como interactda una con otra. Cabe mencionar que el nifio debera estar asociando
y extrayendo conclusiones en cada momento. Ademas, se debe considerar que el
tablero de ajedrez tiene en su parte exterior nimeros Yy letras las mismas que le
permiten al jugador anotar la partida, eso le ayuda familiarizarse con las primeras 8
letras del alfabeto (Diaz, 1989; Garcia, 2016).

Importancia del ajedrez

El ajedrez es un juego que ha cautivado a la psicologia desde hace muchos
afos antes de que las computadoras lleguen a cada hogar. También cabe destacar
que la psicologia ayuda al desarrollo del ajedrecista, puesto que esa ciencia hace un
analisis de como el deporte ciencia fomenta la individualidad, la atencidn, el control
emocional, el desarrollo de la intuicién, la meditacion racional, planificar sus
jugadas y actividades para perfeccionar sus habilidades como estudiante, deportista
y buen ciudadano (Krogius, 1977; Garcia, 2016).

Emanuel Lasker, campedn mundial de ajedrez por 27 afios, fue el primero
en apreciar que, tras el movimiento de las piezas, esta un individuo que piensa, que
tiene su caracter, sus habilidades cognitivas y que sus emociones estan a flor de piel
en la contienda ajedrecistica. Ahora bien, cabe tomar en cuenta que el ajedrez es

una de las disciplinas (también se puede encontrar nifios talentosos en la masica y
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la matematica) que mas nifios prodigios ha tenido como el caso de Capablanca,
Reshevky, Fischer o las hermanas Polgar (Grandes jugadores del tablero desde
edades muy tempranas: 4 afios 0 un poco mas). Estos nifios, mediante el ajedrez
lograron desarrollar sus habilidades comunicativas, sus habilidades emocionales, su
pensamiento reflexivo, su atencion, etc. (Lopez Michelone, 2008).

El ajedrez siempre ha sido objeto de estudio, por ejemplo en el afios de 1927,
los psicologos: Djakow, Petrowki y Rudik estudiaron a los grandes maestros que
jugaban ajedrez y comprendieron, qué, el deporte ciencia desarrolla las siguientes
habilidades: memoria visoespacial, poder combinativo, velocidad de calculo, poder
de concentraciéon y pensamiento lI6gico. A continuacién detallamos cada uno de

ellos:
Memoria visual

Los ajedrecistas al practicar este deporte habitualmente adquieren la
facilidad de recordar posiciones rdpidamente, es decir tienen una buena memoria
para jugar sus partidas y llegar a deducir las mejores alternativas en el juego, dicho
de otra manera, tienen la capacidad de entender rapidamente lo que la posicion

solicita y cuales son los patrones de la misma (Lopez Michelone, 2008).
Poder combinativo

Los jugadores de ajedrez necesitan desarrollar una capacidad de ver jugadas
sin mover las piezas, con ésta habilidad logran calcular jugadas que posiblemente
puedan darse en la partida. Todo esto conlleva a que el estudiante que practica
ajedrez esté aprendiendo a tomar decisiones, anticiparse a los posibles
acontecimientos tanto dentro como fuera del tablero de ajedrez. De la misma forma,
el poder combinativo les permite desarrollar la creatividad (Lopez Michelone,
2008).

Velocidad de célculo

La velocidad de célculo mental es importante dentro del deporte ciencia,
puesto que es de suma importancia ser exactos en la toma de decisiones, ademas, el

ajedrez es una actividad que casi siempre se lo juga con limite de tiempo, es asi que
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el estudiante debera decidir a brevedad lo que desee jugar. Esto ayuda a que el
estudiante desarrolle su habilidad en toma de decisiones y de la misma forma su

seguridad, su autoestima y confianza en si mismo (Lopez Michelone, 2008).
Poder de concentracion

La habilidad de concentrarse en el ajedrez es vital para poder desarrollar
mas habilidades dentro del tablero, también es necesario para lograr hacer cualquier
actividad en la vida, ya sea a nivel: académico, laboral o social. Ahora bien,
referente a este tema Kasparov (Campeon mundial de ajedrez durante 15 afios)
menciona que: “esta habilidad es la base para todo lo demas”; mientras que
Alekhine (Campeon mundial de ajedrez durante 17 afios) comenta que: “El rasgo
mas importante que determina la fuerza en ajedrez es la concentracion inamovible
que permite al jugador olvidarse por completo del mundo exterior”. Dicho de otra
forma, una buena concentracion es la habilidad de fluir con las fuerzas emocionales,
y este rasgo parece ser indicativo de la gente inteligente. Luego de todo lo
mencionado, parece adecuada la recomendacion de Botvinnik (Campe6n mundial
de ajedrez durante 16 afios) que sefala lo siguiente: “Yo solamente pienso con
claridad cuando mi mente esta en calma. Es muy facil buscar distracciones (o
posibles excusas), mas internas y externas. jAsi que no lo permita!” (Lopez
Michelone, 2008).

El ajedrez permite en los estudiantes desarrollar la atencion, y gracias a ello,
también se estaria ayudando a que obtengan mejores oportunidades para su proceso
educativo, ya que sin una adecuada atencion, el aprendizaje seria dificil de
obtenerlo.

Pensamiento logico

El ajedrez tiene como caracteristica fundamental su perfil 16gico. El juego
tiene sus reglas generales, las mismas que guian a los jugadores durante toda la
partida. Sin embargo, todas las generalidades suelen chocar con constantes
excepciones y no obstante, la Idgica del tablero sigue presente. Para poder jugar

ajedrez es necesario que el estudiante entienda qué hay en el tablero, qué exige la
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posicion, cudl es el mejor plan a seguir para ganar, comprender cudl es la idea del
contrincante, etc. (Lépez Michelone, 2008).

También cabe tener en cuenta que hay otros elementos que deben existir
para que haya logros en el ajedrez y estos son: trabajo duro, motivacion, ensefianza
adecuada, energia. A continuacion se detalla cada uno de ellos:

Trabajo duro

Como toda actividad humana para obtener experticia en un ambito se
requiere de esfuerzo, de disciplina, de trabajo constante. El ajedrez también es una
accion que requiere de todo lo mencionado anteriormente, puesto que hay un sinfin
de informacion para mejorar en este arte mental, ademas debe existir el afan de
aprender constantemente, pues al igual que otro saber humano esta disciplina
deportiva va evolucionando cada dia, y quien trabaje duro en el ajedrez o en

cualquier otra actividad siempre se veran los resultados (Lépez Michelone, 2008).
Motivacion

Como se sabe la motivacion es la piedra angular y fundamental para
cualquier actividad, sin ella no se podria lograr nada. Es asi que para obtener buenos
resultados a nivel ajedrecistico y también a nivel académico se requiere que los
docentes estén motivando, forjando los saberes de sus discentes cada dia. Ahora
bien, también para que haya una buena motivacion se requerird que los estudiantes
se sientas aptos para ganar, para aprender, para dialogar con sus contrincantes luego
de la partida (asi hayan ganado o perdido), todo esto conlleva a que se sientan

capaces para superar las metas que se las propongan (L6opez Michelone, 2008).
Ensefianza Adecuada

No hay duda que para tener buenos resultados casi siempre sera necesario
de la ayuda de un buen maestro, 0 un entrenador que esté comprometido con el
aprendizaje de sus discentes. Ya que como maestros experimentados saben qué
ensefiar, qué puede ayudar a mejorar rapidamente en este deporte. Los mismo ocurre
en las actividades académicas, el docente con su experiencia ayuda a que sus

estudiantes se acerquen al conocimiento y logren comprenderlo con mayor

16



facilidad, sin su mediacion se puede estar haciendo un trabajo ineficiente por parte
del aprendiz (L6pez Michelone, 2008; Garcia, 2016).

Energia que se requiere para jugar

El ajedrez es una actividad que exige de energia para jugarlo. Ya que en
todo momento se tiene que estar concentrado, tener la aspiracién de ganar, de
siempre tratar de encontrar el mejor movimiento en el tablero de ajedrez, o por lo
menos que cause el mayor problema al adversario. Es por ello, que gracias a la
ensefianza del ajedrez en las escuelas se esta ensefiando tacitamente la proactividad
en los discentes, que si ellos se esfuerzan obtendran mejores resultados a nivel
académico, profesional y mas adelante a nivel laboral o empresarial (Diaz, 1989;
Lépez Michelone, 2008).

Recordando que no existe el talento natural

Hay muchas creencias sobre que una persona es talentosa y que ha nacido
con “ese don”. Sin embargo, Anders Ericsson, psicologo de la Universidad de una
Universidad de Florida, en Estados Unidos, menciona que si se le da a cualquier
persona 10 afios de practica y estudios continuos en cualquier area del saber
humano, se puede obtener un desempefio prodigioso. Ericsson también arguye que
estos prodigios suelen tener una extraordinaria memoria, y eso se da a que logran
colocar sus impresiones que estan en la memoria de corto plazo a la memoria de
largo plazo y al mismo tiempo estan teniendo una comunicacion con la memoria de
trabajo (Lopez Michelone, 2008). Con lo que quiere decir el psicologo sueco es que
no hay ninguna via facil en el proceso de ensefianza — aprendizaje. No obstante, si
el docente: motiva, orienta, ensefia y sobre todo explica los beneficios que tendran
los estudiantes mas adelante con su esfuerzo, ellos estan predestinados a tener
buenos resultados en su vida.

Por lo tanto, el ajedrez en las escuelas les ayuda a los estudiantes a que
mejoren sus habilidades cognitivas, emocionales y sociales, mas adelante de la

investigacion se ird desentrafiando todo esto.
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Lo que es verdaderamente importante al ensefiar ajedrez

En el fondo, lo mas importante no es que nos enfoquemos en generar
campeones mundiales de ajedrez, sino que hagamos de nuestros hijos, nuestros
estudiantes hombres de bien. El docente o entrenador de ajedrez debe saber que es
mejor tener en las instituciones del saber nifios, nifias y jévenes que tengan cultura,
gue se sientan satisfechos, que tengan ganas de compartir con los demas y sobre
todo que se sientan felices. El ajedrez debe ser tomado como eso: una alternativa
para el aprendizaje, el esparcimiento y sobre todo para compartir con los coetaneos
y dar oportunidades de convivencias saludables entre toda la comunidad educativa
(Diaz, 1989; L6pez Michelone, 2008; Garcia, 2016).

El ajedrez ensefia a pensar

El ajedrez es un juego milenario que ha cautivado a muchos personajes

famosos de la historia, a continuacion se cita algunas frases:

BENJAMIN FRANKLIN (1706- 1790): El ajedrez no es una mera
diversion frivola, sino que su practica desarrolla varias cualidades mentales muy
valiosas en la vida normal, ya que la vida es con frecuencia una especie de partida
de ajedrez, donde necesitamos tener una vision de futuro, sopesar las consecuencias
de nuestros actos, asumir la responsabilidad de los mismos, tener siempre una
vision general de la situacion o del tablero -y no s6lo de una parte-, medir bien los

riesgos y peligros, y respetar escrupulosamente las reglas (Garcia, 2016, p.138)

Benjamin Franklin, fue uno de los padres fundadores de Estados Unidos,
como se sabe fue un estadista, escritor, un revolucionario, inventor, cientifico y
desde luego un maestro de ajedrez. Y si €l recomienda aprender ajedrez y menciona
que permite desarrollar muchas habilidades para la vida, hay que considerar su
consejo.

También el ajedrez ha impactado a grandes escritores como el Argentino
Jorge Luis Borges que menciona lo siguiente: “El ajedrez es uno de los medios que
tenemos para salvar la cultura, como el latin, el estudio de las humanidades, la

lectura de los clésicos, las leyes de la versificacion, la ética” (Garcia, 2016, p.138).
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Si Borges que era ensayista, poeta y un extraordinario escritor argentino,
recomienda usar el ajedrez para cuidar la cultura, y lo compara con los clasicos de
literatura, debe ser porque este deporte tiene muchas bondades para el desarrollo
intelectual para quien lo aprende y lo juega de manera habitual. Es asi, que al
ingresar a las Unidades Educativas el deporte ciencia estamos permitiendo que los
estudiantes tengan méas oportunidades de aprender, de divertirse y sobre todo de

convivir con sus coetaneos.

El Ajedrez en las Escuelas y colegios

Muchas instituciones educativas, en la actualidad, han optado por considerar
en sus aulas de estudio al ajedrez como una asignatura, en varias de ellas es
obligatoria y en otras como asignatura optativa. El deporte ciencia es tan rico que

es considerado para potenciar en diversas areas:

Cuadro 1 Areas donde influye el ajedrez

Area Recreativa
Area Deportiva
Area Intelectual
Area Cultural
Area Etica
Area Estética
Area Emocional
El &rea del uso del ajedrez
como un elemento
preventivo
9. Area de Salud social
Elaborado por: Investigador

o)l i el E S M N o

A continuacion se explicara brevemente cada area:
1. Area Recreativa

El ajedrez al ser un juego, solo se necesita que la gente empiece a practicarlo
para que logren tener un espacio de esparcimiento, ademas cuando se va mejorando
en el juego las victorias generan placer en quién las obtiene, y si se llega a perder
también hay un aprendizaje que hay que comprender y enmendarlo. También en el

deporte ciencia existe libros, aplicaciones o paginas webs donde se pueden
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encontrar problemas de ajedrez que al aficionado le pueden gustar para resolverlos.
Cabe destacar que el ajedrez es un juego que permite socializar con personas de
todas partes del mundo, que sepan de este arte mental, puesto que es un juego que
tiene un lenguaje universal por sus reglas faciles de aprender y aplicarlas (Valdés,
2010).

En la pandemia se conectaron millones de usuarios a las plataformas
virtuales para practicarlo, se podia evidenciar cbmo jugadores de Rusia, Estados
Unidos, Ecuador, Nigeria, China, etc. jugaban entre ellos sin necesidad de tener
dominio del idioma, y es asi que se puede considerar que éstas personas jugaban al

ajedrez para desestresarse del confinamiento causado por la Covid-19.
2. Deporte Competitivo

En todos los deportes existe competencia, y eso permite que haya en muchas
ocasiones un ganador, todo esto consiente a que exista un protagonista o que sea un
referente en cada disciplina deportiva, ya que gracias a los éxitos se demuestra

conocimiento y habilidades (Valdés, 2010).

Cabe destacar que para que todos estos éxitos se den se debe tener una
planificacion estructurada por parte del entrenador. También se requiere que el
deportista trabaje de manera disciplinada y minuciosa, y si todo lo anterior se
cumple se puede demostrar la eficacia de estos elementos. En la sociedad
ecuatoriana se prepara a los estudiantes para que sean representantes de sus
Unidades Educativas en el deporte ciencia, y si tienen talento pueden ser
representantes cantonales, provinciales, nacionales e internacionales, en estos casos

pueden trascender al reconocimiento de su sociedad (Valdés, 2010).
3. Area Intelectual

Como se ha mencionado a lo largo de esta investigacion, el ajedrez ha sido
siempre objetivo de estudio e indagacion para ver como el cerebro de los
ajedrecistas funciona. Es asi que estd comprobado que el deporte ciencia ayuda al

desarrollo intelectual de la persona que lo practica, ya que el ajedrez educa al
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raciocinio, el proceso del pensamiento, la ética, el control emocional, el autoestima,
la creatividad, etc. (\Valdes, 2010).

4. Area Cultural

Con la practica del ajedrez se logra adquirir un conocimiento cultural
inmenso, ya que al ser un deporte que no necesita mas que un tablero y las piezas
de ajedrez, esta al alcance de todas las personas, la cuestion econdémica aqui no es
un limitante, con lo cual existe la oportunidad de dialogar con personas de otras
etnias. Ademas, que las competencias se las suele hacer en diversos lugares del pais,
los estudiantes pueden ir conociendo cada region del Ecuador y al mismo tiempo
conocen la geografia de su ciudad, su canton, su provincia, etc. Ahora bien, cuando
se estudia la evolucidn historica (como se la ha hecho en parrafos anteriores) se
conoce la influencia de la humanidad y su contribucién al adelanto cientifico de los
pueblos (Valdés, 2010).

Asi mismo, a riesgo de reincidir sobre el tema, la lista de hombres
predominantes que se han incorporado al estudio del ajedrez es inmensa: Alejandro
Magno, los filésofos Goethe y Kant, el polifacético Benjamin Franklin (citado
anteriormente), el estratega Napoleon Bonaparte, el politico y militar Simén
Bolivar, etc. (Valdés, 2010).

5. Laética

Como es sabido el ajedrez como toda disciplina tiene sus reglas, las mismas
que permiten que el juego surja de manera justa, pausada y sobre todo ordenada.
Todo esto, encamina al estudiante que practique este deporte a adquirir una moral
auténoma, donde sabe que debe cumplir muchas reglas como por ejemplo: pieza
tocada, pieza movida; el juego limpio, es decir que no reciba ayuda de ordenadores,
de su entrenador o cualquier otra persona; respetar los turnos para jugar. Ademas,
luego de una partida de ajedrez, se debe respetar el resultado, si gand la partida tiene
que contener su orgullo y si le parece adecuado dialogar con su adversario para
intercambiar ideas de como fue la partida, o si fue derrotado, debe comprender, que
la pérdida le deja un aprendizaje para su crecimiento deportivo y personal. Es asi

que para todo este actuar deportivo, la ética es fundamental y lo que es mas

21



relevante: siempre estad en contante mejoramiento (Diaz 1989; Valdés, 2010;
Garcia, 2016).

6. Area Estética

El ajedrez requiere de la ejecucion de una técnica de alto nivel para llegar a
ver la estética, pues quién logre crear armonia con sus piezas tendra mucha mas
facilidad para ganar la partida, esto se lo puede evidenciar, con més facilidad en las
partidas de élite mundial, o en los campeones mundiales de ajedrez. También, se
observa en finales artisticos, problemas de ajedrez y los reconocimientos de belleza

que existieron en las paridas clasicas (Valdés, 2010).
7. Area Emocional

El ajedrez, es una disciplina deportiva que significa una confrontacion entre
dos voluntades y tanto en la preparacion, durante la partida o después de ella se
generan diferentes emociones: miedo, alegrias, optimismo, frustracion, ira, etc. es
asi que en las competencias ajedrecisticas se entremezclan las emociones positivas
y negativas, en esos momentos el jugador, con respaldo de sus padres, amigos,
entrenador o docente debe tener la suficiente inteligencia emocional para poder fluir
en sus emociones, y si lo consigue, puede obtener mejores resultados y también no
se vera afectada su salud (Valdés, 2010; Garcia, 2016).

8. El area del uso del ajedrez como un elemento preventivo

El ajedrez, en muchos paises ha sido utilizado para campafas antidrogas,
para reducir la desercion escolar y para planes que buscan optimizar el tiempo libre.
Como se menciond en parrafos anteriores, hay estudios que mencionan que los
discentes que practican esta asignatura tienen un bajo indice de desercion escolar,
ademas que el éxito académico de los ajedrecistas es un hecho comprobado. Asi
mismo, hay otros estudios que mencionan que el ajedrez ha servido para combatir
el Alzheimer, en muchos casos los nifios con TDAH (Trastorno por Déficit de
Atencién e Hiperactividad) pueden sustituir la medicacion en algunos casos gracias
al uso terapéutico que tiene el ajedrez (Valdés, 2010; Garcia, 2016; Fernandez,
2016).
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El deporte ciencia puede ser utilizado como terapias psiquicas y sociales.
En las prisiones ha sido un elemento conciliador y apaciguador de climas
discordantes (Valdés, 2010).

9. Area de Salud Social

“El Ajedrez es algo mas que un juego, es una diversion intelectual que
tiene algo de Arte y mucho de Ciencia. Es ademas, un medio de acercamiento

social e intelectual .
J. R. Capablanca, cubano ex campedn del mundo.

Las conductas positivas generan salud emocional en los individuos que las
sienten, el ajedrez al ser una actividad de recreacidn contribuye positivamente en
las personas que lo practican. Es asi, que existen investigaciones que demuestran
que quienes juegan unas partidas en su descanso, vuelven: a sus hogares, a sus
trabajos 0 a sus actividades académicas de mejor semblante y dispuestos a rendir

con mayor predisposicion (Valdés, 2010).

La mayoria de los ajedrecistas estdn sometidos a la constante reflexion y al
analisis de los diferentes problemas planteados sobre el tablero de ajedrez, muestran
un alto grado de seguridad en sus expresiones orales, faciales y corporales. Comosi
todo esto fuera poco, un aspecto fundamental es la facilidad que tienen los
ajedrecistas para hacer amistades en su medio, y con ello, se considera al ajedrez
como un elemento que apoya al bienestar de la salud social (\Valdés, 2010;Garcia,
2016).

Cabe recalcar que los nifios que practican el deporte ciencia tienen la
oportunidad de interactuar en varios eventos deportivos, esto permite que logren
conocer a nifios de su edad o a personas mas experimentadas que ellas. Los nifios
al interactuar con mas personas logran relacionarse con facilidad y entablar
conversaciones que pueden estar enfocadas al ajedrez u otras actividades (Calero,
2016).
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El ajedrez como una herramienta de gamificacion

Antes de hablar de como el ajedrez puede usarse como una herramienta de
para gamificar el aula se debe comprender: ;qué es gamificacion? Es aplicar
conceptos y actividades que estimulen mediante juegos educativos, dindmicas que
hacen atractivos el aprendizaje y que gracias a ello, los profesores pueden obtener

mejores resultados con sus discentes (Torres y Romero-Rodriguez, 2018).

Actualmente los juegos de video han crecido vertiginosamente en el &mbito
educativo, gracias a ello la gamificacion comienza a tomar su espacio y es
considerada como una alternativa para impartir conocimientos de una manera
ludica, divertida y sobre todo generando un aprendizaje positivo y significativo en
los discentes (Torres y Romero-Rodriguez, 2018). El ajedrez al ser una actividad
que se la puede utilizar mediante aparatos electrénicos: celulares, tablets, laptos,
pizarras inteligentes, etc. ayuda a que el proceso educativo sea mas divertido,
debido que hay muchas aplicaciones que ayudan al docente a generar momentos de
diversion en los nifios. Estas herramientas permiten que exista motivacion, trabajo
colaborativo, concentracién y participacion lo que permite que haya predisposicion

para el aprendizaje.
Tiempo de ocio

En los momentos que los estudiantes estén cansados de las actividades
cotidianas en su proceso de aprendizaje se puede utilizar el ajedrez para que se
sientan motivados ¢como es esto posible? Como se dijo en parrafos anteriores en el
ajedrez hay puzles que tienen una solucion especifica o si los estudiantes prefieren
pueden jugar partidas rapidas de 3 minutos por jugador. Todo esto se hace con la
finalidad de motivar a los nifios y brindarles confianza en sus habilidades (Calero,
2016; Torres y Romero-Rodriguez, 2018).

Espacio de diversion

Hay que tener claro que en los espacios de aprendizaje, la diversion se
produce en situaciones cuando hay reconocimientos a las habilidades que tiene cada
estudiante (Calero, 2016; Torres y Romero-Rodriguez, 2018). Es asi que el uso del

ajedrez en las aulas ayuda a que los estudiantes tengan la posibilidad de interactuar
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entre ellos, que aprendan juntos este arte mental, es decir es un juego que patrocina
la sociabilidad entre amigos, compafieros y docentes, buscando en todo momento,

incluir a cada estudiante dentro del aula de trabajo.
Espacio de aprendizaje

Utilizar el ajedrez como herramienta gamificadora ayuda a también a que
los estudiantes aprendan a comunicarse de una manera mucho mas asertiva entre
ellos, que respeten los turnos de interaccién y los criterios de los demas
compafieros. También, para poder argumentar su respuesta, tienen que organizar
bien sus ideas y comprender las secuencias de jugadas que tiene la posicion (Calero,
2016; Torres y Romero-Rodriguez, 2018).

Es asi que la gamificacion en el area de la educacion es una actividad que
ayuda al aprendizaje, que incluye en los juegos tematicos que recién se aprendio en
el aula. Ademas, es un espacio de disfrute e incrementa las emociones positivas en
los estudiantes, con lo que el ambiente permite un aprendizaje significativo (Calero,
2016; Torres y Romero-Rodriguez, 2018).
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Desarrollo fundamental de la Categoria Variable Dependiente
Habilidades cognitivas, emocionales y sociales
Antecedentes

Los seres humanos somos entes cuyo sistema nervioso permite llevar un
sinfin de procesos, los mismos que ayudan a que logremos desarrollar habilidades
que permiten ser utilizadas para adaptarse al medio y salir adelante gracias a ello.
También, cabe destacar que cuando se habla de una habilidad se esta considerando
un constructo social, y que por lo mismo el término es utilizado en varios paises sin
tener un consenso. Las definiciones se puede ver desde el enfoque que se lo mire:
educativo, laboral, comunicacional, tecnoldgico, social, psicosocial, etc. (Rigby y
Sanchis, 2006).

Otra alternativa de interpretar queé son las habilidades es lo que menciona la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS), el mismo se refiere a un amplio contexto
laboral, y menciona que las habilidades deben servir para que los sujetos tengan una
adecuada capacidad de comportarse como individuos positivos en su sociedad y que
busquen la forma de adaptarse de forma efectiva a los retos y demandas que exige
su colectividad (WHO, 1999).

Ahora bien, las habilidades se desarrolla a lo largo de la vida mediante el
aprendizaje, el ejercicio y las experiencias cotidianas (Consuegra, 2010). Con lo
mencionado anteriormente, el aula debe ser un espacio que permita que los nifios,
nifias y adolescentes logren desarrollar sus habilidades en cada momento y para eso
se debe considerar muchas estrategias por parte del docente para conseguir ese
objetivo.

Importancia

Conocer sobre las habilidades que tienen los estudiantes es muy relevante,
puesto que se puede ayudar a que las desarrollen con mayor facilidad. Es por ello
que el docente puede dar un giro que otorgue a los estudiantes la capacidad de
sintonizar con sus habilidades: cognitivas, emocionales y sociales. Todo esto se

produce cuando les ensefiamos a ser conscientes, a que logren ser criticos de su
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realidad, que piensen por ellos mismos, que logren conectar con sus coetaneos, sus
docentes y exista un didlogo con sus padres (Portillo-Torres, 2017).

Luego de lo mencionado, es indispensable también reconocer que las
habilidades emocionales son las que ayudan a esculpir el desarrollo cerebral del
nifio. Por lo tanto, estas habilidades deben ser fortalecidas en las aulas por los
profesores en conjunto con los padres de familia. Ahora bien, como se ha menciona
en parrafos anteriores: una adecuada educacion ayuda a forjar cada dia en las
habilidades para la vida, es decir, que son competencias psicosociales, esto permite
que la persona que las practiquen tengan una buena salud, bienestar en su nifiez.
Asi, con ello, se permitird que puedan tener: una buena toma de decisiones, resolver
problemas, desarrollar un pensamiento creativo, lograr relacionarse de manera
adecuada con las demas personas, saber fluir en sus emociones, controlar el estrés
cada dia, tener autoconsciencia y sobre todo empatia por los demas (Portillo-Torres,
2017).

Habilidades cognitivas

Antes de comenzar hablando de las habilidades cognitivas es necesario
conocer a qué se refiere el término cognicion: proviene del latin cognitivo el mismo
que quiere aludir a los conocimientos alcanzados por el ejercicio que hacen las
facultades mentales; todo esto se logra mediante la actividad constante de estas
facultades, las mismas que estan conformadas como una funcion o una estructura.
Es asi, que cuando se habla de cognicion siempre se relaciona con conceptos como:
percepcion, mente, inteligencia, aprendizaje, razonamiento, aprendizaje entre otras,
ya que como se conoce las habilidades humanas son muy diversas (Castillo Alba,
2008).

Las habilidades cognitivas, son importantes para poder aprender, son
operaciones mentales que el estudiante debe utilizar en cada situacion. Cuando las
habilidades se clasifican y generalizan se suele hablar de capacidades, mientras que
se habla de manera especifica se refiere a las destrezas (Castillo Alba, 2008).

27



Muchos de los autores estudiosos de la psicologia cognitiva establecen las

siguientes clasificaciones de las habilidades cognitivas:
Habilidades descriptivas

Son las que nos ayudan a resumir, contar, enumerar, suponer entre otros

ejemplos, narrar, describir, esquematizar, etc.
Habilidades analiticas

Son aquellas que nos ayudan relacionar, clasificar, cotejar, analizar,

contraponer, generalizar, agrupar, medir, etc.
Habilidades criticas

Estas habilidades permiten al estudiante: enjuiciar, criticar, justificar, elegir,

evaluar, discernir, matizar, discutir, argumentar, etc.
Habilidades Creativas

Las habilidades creativas son aquellas permiten: inventar, imaginar,

cambiar, transformar, innovar, etc.
Habilidades de razonamiento

En este nivel de razonamiento el estudiante tiene cuatro formas de para

razonar:

Deductivo: de lo general a lo particular.
¢ Inductivo: de la particular a lo general.

e Hipotético — deductivo: es sefialar posibles alternativas, caminos o

estrategias a seguir para demostraciones de sus afirmaciones.

¢ Resolucion de problemas: estar en constante resolucién de los

conflictos que se le puedan aparecer.
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Para que todo esto sea posible se requiere que se desarrollen las habilidades

basicas en los estudiantes. A continuacion se detallan cuales son.
Habilidades cognitivas basicas

Las habilidades cognitivas basicas tienen el objetivo de fortalecer las
habilidades que ayudan a establecer el pensamiento y de esa forma el estudiante
pueda desarrollar las competencias para obtener el conocimiento para ponerlo en
practica en la demanda académica, laboral y profesional. Esto también le permite
tener la capacidad de manejar emociones, afectos y sentimientos. Con lo
mencionado anteriormente, se esta facilitando al alumnado herramientas para que
puedan afrontar problemas como: las adicciones, drogas, malas influencias sociales
y contrarrestar una cultura de violencia (Cruz Narvéaez, Castillo Hernandez y Zarate
Cabrera, 2013). A continuacion se mencionan algunas habilidades cognitivas

basicas.

Toma de perspectivas: los estudiantes pueden reforzar estas habilidades al
hacer una practica como mediadores de un conflicto, ya que lo que demanda de

ellos entender las perspectivas de las demas personas (Hernandez Rodriguez, 2011).

Interpretar las intenciones de los demds: se puede consolidar esta
destreza en los estudiantes cuando estos logran explorar diferentes alternativas para
solucionar un conflicto, también estan en la necesidad de entender no solo los
elementos explicitos, sino también comprender las situaciones méas profundas que

los producen (Hernandez Rodriguez, 2011).

Generando alternativas: para desarrollar esta habilidad los estudiantes
deben estar atentos de las personas a las que acompafian, comprender cOmo se dan
los conflictos dentro del curso, del hogar o cualquier lugar de su sociedad. Luego
de esa comprension, se puede considerar alternativas para solucionar cualquier tipo
de conflicto que se produzca, recordando que siempre deberan ser alternativas que

beneficien a todos los involucrados (Hernandez Rodriguez, 2011).

Anticipacion de consecuencias: cada estudiante debe considerar cual de
las alternativas que tiene es la mas adecuada, luego de eso se debe tomar la que

ayude a todos a tener una mejor convivencia y también que logren tener acuerdos
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entre ellos. Todo esto permite comprender las consecuencias que pueden tener sus

actos (Hernandez Rodriguez, 2011).

La atencion

Es un mecanismo de acceso que permite realizar cualquier actividad mental,
es la entrada de la cognicidn, es el filtro que ayuda a seleccionar, priorizar, procesar
y supervisar la informacion. El sistema nervioso estd encargado de recibir
constantemente informacion tanto propioceptivos, los que proceden del mismo
organismo, como exteroceptivos, que provienen del exterior. Es asi que al tener que
procesar tanta informacion, tiene limitaciones, y por ello, debe ser capaz de
priorizar los estimulos mas relevantes y descartar los que considere innecesarios
(Portellano y Garcia, 2014).

Luego de esa explicacion, se deduce que es la encargada de la supervivencia
del individuo, ya que si no existiera este mecanismo que contribuye a la recepcion
y seleccion de los estimulos, seria imposible responder de una manera correcta a los

acontecimientos que exige cada momento el ambiente (Portellano y Garcia, 2014).

La atencion no es un solo proceso sino es un sistema funcional complejo,
dindmico, multimodal y jerarquico que facilita comprender los estimulos, los
mismos que exigen actividades cognitivas, motoras o sensoriales. Es asi que la
atencion busca focalizar un estimulo, y para que eso sea posible debe: filtrar,

desechar e inhibir informaciones no deseadas (Portellano, 2005).

La atencion al ser una funcion muy compleja y necesaria no solo esta
implicada en diversas areas del sistema nervioso sino también tiene actividad en
maultiples subsunciones como: nivel de consciencia, concentracion, orientacion,
velocidad de pensamiento, selectividad, busqueda de alternativas, motivacion, etc.
Por ello, la atencion tiene estratos jerarquicos que se articulan en redes neuronales,
las mismas que estan en diversas estructuras nerviosas. Cabe destacar que los
procesos mas pasivos que se relacionan con la atencion involuntaria se sitian en
areas muy profundas del cerebro, mientras las que demandan un mayor grado de

discriminacién voluntario estan ubicadas en areas corticales. La estructura
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atencional se articula en tres niveles de complejidad creciente: Estado de alerta,

atencion sostenida y atencion selectiva (Portellano, 2005).
Estado de alerta

El estado de alerta conocido también como vigilia, es la base fundamental
que permite que se den los procesos atencionales, es el nivel primario y mas
elemental. Permite que el sistema nervioso reciba informaciones internas y
externas. Es asi que consta de dos partes: Atencion ténica y atencion fasica
(Portellano, 2005).

Atencion tonica
La atencion tonica es un umbral de vigilancia minima la cual permite
mantener atencion durante la practica de cualquier actividad programada. La
atencién tonica es un nivel muy estable que admite la activacion del sistema
nervioso, el mismo que se modifica lenta e involuntariamente en ciertas situaciones
como por ejemplo: durante el proceso de adormecimiento. Se encuentra localizada

en la formacion reticular y sus conexiones con el cortex (Portellano, 2005).

Atencion fasica

Es la encargada de permitir que se dé una respuesta rapida ante estimulos
gue sean importantes o que demuestren algun tipo de peligro para la seguridad de
las personas, estos estimulos se puede presentar de manera inesperada o sorpresiva.
Es una respuesta bioldgica no especifica que activa los circuitos taldmicos-frontales
y las &reas amigdalino-hipocadmpicas. La alerta fasica es encargada de vincularse
con la respuesta de orientacion, que es la primera reaccion frente a un estimulo
inusual, inesperado y novedoso, lo que impele a que se preste atencidn a ese
estimulo (Portellano, 2005).

Atencidn sostenida

Luego de que la activacion permite el acceso de informaciones al sistema
nervioso, se incorpora el rol de la atencién sostenida, la misma que tiene como
finalidad mantener el foco atencional, a pesar de que haya fatiga o elementos de

distractibilidad. Es asi que la atencion sostenida no solo guarda telacion con el nivel
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de alerta, sino con factores motivaciones, lo cual cede paso a la activacion de la

atencion selectiva (Portellano, 2005).
Atencidn Selectiva

Esta es la cuspide de la jerarquia atencional. Ya que permite seleccionar e
integrar los estimulos mas relevantes, con eso se logra focalizar o alternar los
estimulos, para tener un adecuado tratamiento de la informacién. Dicho en otras
palabras, es la capacidad de activar y seleccionar procesos cognitivos para
discriminar esos estimulos, de esa forma se anulan los menos relevantes. Con lo
cual, se puede decir, que es un proceso activo que en todo momento depende de las

motivaciones que tenga cada ser humano (Portellano, 2005).
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Principales modalidades de la atencion en Neuropsicologia

Cuadro 2 Distribucién de la atencion

Focalizada e Es la encargada de proporcionar respuestas de un
modo especifico a los estimulos

e Es la encargada de procesar ciertos estimulos,
mientras ignora a otros no tan relevantes (Portellano,
2005).

Sostenida e Encargada de fijar una respuesta conductual
mediante la ejecucion de una actividad reiterada y
continuada durante un periodo de tiempo
determinado (Portellano, 2005).

Alternante e Es la capacidad que tiene de cambiar de foco
atencional de un estimulo a otro (Portellano, 2005).

e Es la capacidad de conservar respuesta ante un
estimulo a pesar de que haya la presencia de muchos
mas estimulos distractores (Portellano, 2005).

e La atencion selectiva ayuda a vigilar las

Selectiva caracteristicas que hay en el ambiente el mismo que
impele a que haya conductas, metas (Portellano,
2005).

Dividida e Es la capacidad que permite responder al mismo

tiempo varios estimulos que exigen atencion durante
una actividad.

e Permite varias actividades de modo simultaneo,
como por ejemplo: manejar un vehiculo y hablar con
el acompanfante a la vez (Portellano, 2005).

e Es la capacidad de facilitar una respuesta a un
Excluyente. estimulo excluyendo a otros que considere menos
relevante (Portellano, 2005).

Fuente: Informacién adaptada del libro Introduccién a la Neuropsicologia de Portellano
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La memoria

Tiene un papel fundamental, la misma permite que exista un aprendizaje, ya
que sin ella almacenar informacion es imposible. Para el proceso de ensefianza —
aprendizaje siempre se esta usando la memoria. Es tan importante la memoria que
sin ella no se podria: dividir las cosas por grupos, relacionar acontecimientos entre

ellos, tomar decisiones y formular hipotesis (Roeders, 2012).

En neuropsicologia a pesar que el tema sobre la memoria es muy estudiada
no se logra tener consensos de como esta dividida. Es asi que se puede decir que los
tipos de memorias mas conocidas son: memoria a corto plazo y memoria de largo
plazo (Portellano, 2005).

Cuadro 3 Tipos de memoria

Memoria a corto plazo

v v T

M. Sensorial M. de trabajo M. corto plazo M. primaria

Memoria a largo plazo

Memoria secundaria
v
Declarativa Memoria terciaria No declarativa
Semantica Episddica Priming Procedimental Condicionamiento

clasico

Fuente: Informacién adaptada del libro Introduccién a la Neuropsicologia de Portellano
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1. Memoria a corto plazo

La memoria a corto plazo es el proceso que permite la retencion inicial de
la informacién de segundos a varios minutos, algunos autores mencionan que el
limite de la memoria a corto plazo es de 30 segundos. Segin Donald Hebb la
memoria a corto plazo almacena recuerdos mientras se dan cambios fisiol6gicos
que permiten almacenarlos en la memoria de lago plazo, es decir que debe existir
una reverberacion neuronal, la misma que produzca cambios estructurales en las

sinapsis cerebrales (Portellano, 2005).
1.1. Memoria sensorial

La informacion es registrada por medio de los receptores sensoriales. Es
decir mediante estimulos: visuales (luminosos), tactiles, olfatorios, auditivos, etc.
todos estos acceden por los 6rganos de los sentidos. La capacidad de la memoria
sensorial es amplia y es de una breve duracion, es asi que tiene un conjunto de
sistemas correspondientes a los canales sensoriales estimulados: memoria iconica
o0 visual, memoria auditiva 0 ecoica, memoria tactil, memoria olfativa y memoria

gustativa (Portellano, 2005).
1.2. Memoria a corto plazo

Este sistema tiene como finalidad retener y almacenar durante varios
segundos los estimulos del exterior, es una memoria inmediata que permite que
haya una verificacion sensorial de la informacion recibida, las mismas que deben
ser procesadas por areas cerebrales especificas. Esta memoria es la que permite
repetir de 6 a 8 digitos de un nimero telefénico, repetir una frase, recordar alguna

secuencia visual, etc. (Portellano, 2005).

1.3. Memoria de trabajo

La memoria de trabajo es también conocida como memoria operativa, es
parte de la memoria de corto plazo, y resulta esencial para el procesamiento
cognitivo, puesto que gracias a ella se puede hacer simultaneamente varias tareas

cognitivas. Con lo que se demuestra que la memoria de trabajo es un sistema activo
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de la memoria que ayuda para razonar, comprender y resolucionar problemas,
gracias al mantenimiento y a la disponibilidad temporal de informaciones. Dicho
en otras palabras permite regular varias actividades de forma simultanea
(Portellano, 2005).

1.4. Memoria primaria

Williams James, desde el afio de 1890 definié que la memoria primaria es
como un cumulo de estimulos que se presentan a la conciencia, es decir que la
memoria primaria es igual a la memoria de corto plazo y también contiene a la
memoria sensorial. Segin James, la memoria primaria podria llegar a convertirse
en memoria secundaria si el estimulo se presenta durante mucho mas tiempo al
individuo (Portellano, 2005).

2. Memoria a largo plazo

Esta memoria permite que la informacion se logre retener por mucho mas
tiempo o de manera permanente. Esta memoria permite codificar, almacenar y
recuperar informacion. Cabe destacar que se puede almacenar informacion de
forma ilimitada, ya que a lo largo de la vida se puede seguir realizando varios

aprendizajes y nuevas memorias del dia a dia (Portellano, 2005).
2.1. Memoria secundariay terciaria

Esta clasificacion fue propuesta por Williams James, se referia que la
memoria secundaria se daba luego los acontecimientos sucedidos hace poco tiempo
por lo que es equiparable con la memoria de largo plazo. Es decir que permite que
se conserve la informacion de un modo duradero. La memoria terciaria es
considerada como memoria consolidada, es decir es la memoria que ayuda a
recordar momentos que han pasado hace muchisimo tiempo, también permite

recordar sucesos autobiograficos (Portellano, 2005).
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2.2. Memoria declarativa y no declarativa

En la neuropsicologia es frecuente esta division ya que estas memorias
(declarativa y no declarativa) son las encargadas de la activacion de los procesos

mnémicos conscientes o inconscientes.

La memoria declarativa es un tipo de memoria de largo plazo que se refiere
a los acontecimientos o las experiencias adquiridas, esto se da a través del
aprendizaje, este es consciente y por lo mismo puede ser recuperado con facilidad
por el sujeto, es la memoria que da la seguridad de “saber qué”. Esta memoria esta
relacionada con acontecimientos autobibliograficos, culturales, acontecimientos,

caras o palabras (Portellano, 2005).

La memoria no declarativa es aquella que no se puede recuperar de manera
consciente, es la informacion que se recauda sin darse cuenta y de la misma forma
se la utiliza sin comprender como. Esta memoria es la que permite que
desarrollemos automatismos: como caminar, manejar, ponernos en estado de alerta

ante algun ruido estruendoso, etc. (Portellano, 2005).

2.2.1. Memoria del procedimiento

Esta memoria es conocida como la memora “del saber como” y se refiere a
todas las destrezas adquiridas a lo largo de la vida, estas se pueden demostrar
Unicamente a través de las actividades como nadar, montar en bicicleta, dar un
conferencia sobre alguna temética que dominemos, etc. La memoria del
procedimiento permite adquirir habilidades perceptivo-motoras o cognoscitivas
(Portellano, 2005).

2.2.2. Efecto priming (preparacién)

Esta memoria méas conocida como incidental es una parte de la memoria no
declarativa, es la encargada de detectar un estimulo presentado previamente y ejerce

un efecto facilitador para su identificacion. Es decir que el priming tiene como
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finalidad generar una respuesta especifica dependiendo del estimulo (Portellano,
2005).

2.2.3. Aprendizaje por condicionamiento

Este aprendizaje se lo realiza de forma asociativa (habilidades motoras y
habilidades emocionales), todo esto se produce utilizando el condicionamiento

clasico o por condicionamiento operante (Portellano, 2005).
2.2.4. Memoria semantica

Esta memoria es la responsable de conocimientos generales los mismos que
estan relacionados con la cultura, la historia universal de la humanidad, la geografia,
las tablas de multiplicar, etc. Esta memoria ayuda a comprender simbolos y

conceptos, asi como las reglas de su manipulacién (Portellano, 2005).
2.2.5. Memoria episodica

Esta ayuda a la memoria de largo plazo a recordar determinados actos,
sucesos 0 episodios los mismos que estan ubicados con fechados espaciales o
temporalmente, esta memoria ayuda a responder las preguntas: ;Cuando sucedi¢?
¢Donde sucedid? ¢Qué sucedié? La memoria procedimental es la encargada de

recordar acontecimientos de la vida personal, familiar y social (Portellano, 2005).

Percepcion

Es el proceso que permite detectar un estimulo y asignar un significado. Asi,
este significado se construye con base de las representaciones fisicas del mundo y
también se debe contrastar con el conocimiento que se adquiere a lo largo de la vida
(Woolfolk, 2010).
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Teorias cognitivas
La teoria de Vygotski sobre los procesos de interiorizacion

Vygotsky (1978; 1979) parte de la premisa de que el desarrollo intelectual
de un nifio adquiere continuamente nuevas competencias. Este proceso se da con el
apoyo de varias personas, las mimas que se encuentran en el entorno del nifio. Estas
competencias se hacen en base de una accion concreta. Es asi que luego de hacer la
accion el nifio realiza una verbalizacion de cémo ha actuado. Por eso las
interacciones sociales son tan importantes para el aprendizaje. Con ello, se observa,
que las interacciones sociales los nifios tienen la obligacion de expresarse con los
demas y eso contribuye a que se acelere su proceso de interiorizacion (Roeders,
2012). Mediante este intercambio del lenguaje se llega a la zona de desarrollo
proximo, en donde el nifio ain no puede hacer ciertas actividades solo, pero si lo

puede lograr con nifios méas grandes que €l o con un adulto.

Cuadro 4 Zona de Desarrollo Proximo de Vigotsky

Son las habilidades que
para el nifio son dificiles
de hacer por si solo, pero
Lo que sabe puede empezar a Lo que no sabe
hacerlas con la ayuda, el

apoyo yel
acompafiamiento de una
personas que tenga el
conocimientos de como
hacerlo

APRENDIZAJE

Elaborado por: Investigador

La teoria de Piaget sobre el desarrollo cognitivo

Piaget (1966; 1970; 1985) menciona que el desarrollo cognitivo del

individuo se divide en cuatro estadios. Asi mismo defiende que el desarrollo



cognitivo es un proceso que se prolonga a lo largo de la vida, y esto debido a que

el sujeto se estd adaptando constantemente al ambiente (Roeders, 2012).

Cuadro 5 Etapas del desarrollo cognitivo de Piaget

De 0 a 2 afos

El nifio desarrolla su forma de actuar y

; ; reaccionar ante los estimulos de su entorno.

Estadio sensomotriz e Se produce el lenguaje articulado en oraciones
simples.

e En esta etapa los nifios demuestran un

comportamiento egocéntrico

De 2 a 7 afios

e El nifio puede retener mentalmente secuencias
del comportamiento de los otros y los
comportamientos de si mismo.

e Empieza a desarrolla la empatia ya que logra
entender a los otros, también puede actuar y
hacer juegos de rol.

e El pensamiento basico del nifio es simple.

De 7 a 12 afos

e El nifio puede entender la causa y efecto por
medio de material concreto.

Etapa operacional e Puede retener mentalmente secuencias de
comportamiento de si mismo o de otros.

e Utiliza la logica para llegar a conclusiones
validas, pero estas deben partir desde lo
concreto.

Estadio pre-operacional

e Clasifica los aspectos de la realidad.
De 12 afios en adelante
e EI adolescente tiene la capacidad de realizar
procesos de manera mental, puede hacer
hipdtesis de un problema para luego abordarlo.
Etapa formal - esta en la capacidad de entender causa y efecto
operacional con ayuda del material concreto presente. de
retener mentalmente secuencias de
comportamiento de si mismo o de otros.

e Tiene la capacidad de utilizar la I6gica y llegar
a conclusiones abstractas.

Elaborado por: Investigador
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Las inteligencias multiples de Gardner

Gardner hace una critica a los test, los mismos que solo se enfocan en el

cociente de inteligencia (CI). Este autor dice que la inteligencia no es solo un

resultado del cerebro, sino de un todo: pensamientos, movimientos, entorno social

y ambiental. Con ello lleg6 a la conclusion de que hay varios tipos de inteligencias

y se desarrollan en paralelo. Por ello, tener la idea reduccionista de limitar al

rendimiento académico a problemas cognitivos y lecturas, es un error que se ha

producido en la educacion tradicional (Roeders, 2012; Triglia, Regader y Garcia-

Allen, 2018).

Cuadro 6 Inteligencias multiples de Gardner

Inteligencia l6gico
matematica

Es la capacidad de razonar de manera abstracta
cumpliendo las reglas de la légica y las matematicas

Inteligencia linglistica

Es la habilidad de captar significados en frases, discursos
y péarrafos, asi como producir discursos.

Inteligencia musical

Es la sensibilidad de entender ritmos, tonos, melodias y
demas propiedades de la musica.

Inteligencia espacial

Es la capacidad que se tiene para imaginar espacios
complejos y manipularlos segin las necesidades del
momento, esta inteligencia se la puede necesitar para
parquear un vehiculo, orientarse en la ciudad, comprender
como ingresar un sofé al hogar etc.

Inteligencia interpersonal

Es la habilidad de interactuar con las demas personas, de
forma directa, es decir que la persona logra comprender
el estado emocional del otro, cdmo manejarse de una
forma educada y adecuada ante el otro.

Inteligencia intrapersonal

Es la habilidad que tiene la persona para comprender y
reconocer los sentimientos propios, asi como saber
regular sus emociones que despiertan todo tipo de
situaciones relevantes.

Inteligencia Corporal
Cenestésica

Es la habilidad de controlar y coordinar las partes de
nuestro propio cuerpo.

Inteligencia Naturalista

Esta orientada al reconocimiento de aspectos Unicos del
medio ambiente y a su potencial aprovechamiento.

Elaborado por: Investigador
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Habilidades emocionales

Desde varias décadas atras se tiene claro que la educacion debe ser enfocada
en el bienestar emocional de los estudiantes, ya que un entorno amigable permite
que se produzca mejores aprendizajes. También cabe recalcar que en el siglo XXI,
el control emocional es un requisito fundamental, en un mundo cada vez mas
acelerado, saber controlar los impulsos, las emociones y comprender como se
encuentran las demas personas ayuda a interactuar con ellos (Cury, 2006). Por ello,
conocer cuales son las habilidades emocionales y aplicarlas es vital para

desarrollarlas dentro del aula, de las oficinas de trabajo, lugares de recreacion, etc.

La adolescencia es siempre un periodo de rebeldia, ya que estan buscando
comprender sus anhelos, sus emociones, su identidad, el desarrollo de su cuerpo,
etc. ademas, se esté viviendo una etapa de inmediatez, la misma que exige el éxito
rapido, el placer inmediato y se genera una ilusion de reconocimiento en las redes
sociales. La juventud (y no solo ellos, toda la humanidad...) esta sobre estimulada
por la tecnologia, y eso genera una fluctuacion emocional, la misma que en muchas

ocasiones no tiene la capacidad contemplativa, reflexiva y autocritica (Cury, 2006).

La paciencia en la época actual, debe ser rescatada, ya que aburrirse no es
bien visto por nadie, eso genera ansiedad, frustracidn e incentiva a que sean mas
impulsivos. Por ello se requiere que haya maestros y padres de familia que logren
incentivar el cuidado emocional ente todos los miembros de la comunidad educativa
(Cury, 2006).

Ahora bien, para comenzar detallemos qué son las emociones. Estas estan
ligadas al cuerpo, y por lo tanto se pueden manifestar a través de la voz, los gestos,

la sudoracion, la aceleracion del ritmo cardiaco, etc (Woolfolk, 2010).
Las emociones

Las emociones son reacciones complejas que cada uno de nosotros hemos
sentido en algin momento de nuestras vidas. Como se sabe desde hace décadas
atras un mal manejo emocional puede acarrear algin tipo de blogueo o incluso
enfermedades cronicas como: la ansiedad, cancer, problemas coronarios, etc.
(Goleman, 2012; Contrufo y Uerefia, 2018).
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Las funciones de las emociones

Las emociones estan para que tanto los seres humano y los animales logren

desempefar una funcion adaptativa, permite que estén listos para actuar ante

cualquier imprevisto. Las emociones sirven a los seres humanos de guia cuando se

trata de enfrentarse a momentos dificiles y la tarea es demasiado importante para

dejarla al intelecto (Goleman, 2012; Contrufo y Uerefia, 2018).

Emociones basicas

Como se ha venido diciendo a lo largo de este tema, las emociones son

impulsos que nos ayudan a actuar, son planes instantaneos que conducen a la accion.

Es asi que existe un repertorio de emociones bésicas: ira, miedo, amor, sorpresa,

tristeza, asco, confianza, anticipacion (Goleman, 2012; Contrufo y Uerefia, 2018).

Cuadro 7 Emociones basicas

Emociones Evento Cognicion Comportamiento Funcién de la
estimulo emocional emocién
Miedo Amenaza Peligro Atacar, huir Proteccion
Ira Obstaculo Enemigo Luchar, atacar Destruccion del
enemigo
Alegria Acoplamiento Posesion Cortejar, Reproduccion
potencial acoplarse
Tristeza Pérdida de una | Abandono Llorar, pedir | Reintegracién
persona amada ayuda
Confianza Miembro del | Amistad Cuidar de los | Afiliacidon
grupo demas, compartir
Asco Objeto Veneno Vomitar Rechazo, proteccién
espeluznante
Anticipacion | Nuevo Busqueda Examinar, mapear | Exploracion
territorio
Sorpresa Nuevo objetivo | ¢Qué es? Detenerse, estar | Orientacidn
alerta

Fuente: Informacion adaptada de Robert Plutchik, “The Nature of Emotions”, American

Scientist, 2001

Habilidades emocionales basicas

Se identifican 4 dimensiones basicas en las habilidades emocionales:

consciencia de uno mismo, consciencia social, gestion de relaciones y autogestion.




Esto permite comprender mejor las conceptualizaciones de las habilidades

emocionales.

Cuadro 8 Dimensiones basicas en las habilidades emocionales

Competencia de si mismo Conciencia social
e Conciencia emocional de una e Empatia
mismo e Conciencia de organizacion
e Valoracion adecuada de uno e Servicio
mismo

e Confianza en uno mimos

Autogestion Gestidn de las relaciones
e Autocontrol emocional e Liderazgo inspirado
e Transparencia ¢ Influencia
e Adaptabilidad e Desarrollo de los demas
e Logro e Catalizar el cambio
e Iniciativa e Gestion de conflictos
e  Optimismo e Establecer vinculos

e Trabajo en equipo y colaboracion.
Fuente: Habilidades sociales e inteligencia emocional en Goleman (2012, 72-73)

A continuacion vamos a detallar cada una de las conceptualizaciones que

menciona Goleman:

Habilidades personales
Competencias de si mismo
Es poder estar en calma ante situaciones que requieren que estemos alertas,
esto nos ayuda a comprender el entorno. Es saber estar solo y disfrutar de ese
escenario, para que eso sea posible es necesario conocer las habilidades, fortalezas

y los propios limites que se tiene (Goleman, 2012).

1. Consciencia emocional de uno mismo: Es la posibilidad de

comprender como se estan dando las emociones de uno mismo.

2. Valoracion adecuada de uno mismo: Mientras mas madura sea la
persona tendra mucho mayor consciencia de cOmo estan sus emociones
y como puede fluir en ellas. Es conocer sus puntos fuertes y los que tiene

que mejorar.
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3. Confianza en uno mismo: Es comportarse de manera responsable,
respetarse a si mismo, es estar seguro de si mismo, teniendo

conocimiento de sus habilidades.

Autogestion

La persona es capaz de comprender cOmo se siente, sabe como debe
gestionar su estado emocional, es decir tiene ya una experiencia emocional, la
misma que se acopla con sus creencias individuales, todo esto permite que exista
un balance emocional aceptable ante la sociedad y también ante si mismo
(Goleman, 2012).

1. Autocontrol emocional

Es la capacidad que tiene la persona para lograr gestionar su
comportamiento ante diversas actividades de que se dan en la sociedad. Es saber
reconocer y comprender las emociones positivas y negativas que estan fluyendo en
cada experiencia personal. Cabe destacar que siempre se estd aprendiendo a tener
un autocontrol emocional, es un aprendizaje que perdura a lo largo de la vida
(Goleman, 2012).

2. Transparencia

Es la habilidad que van desarrollando las personas en el trascurso de los
afios, para hablar de transparencia, debe existir canales fluidos de dialogo, los
mismos que permiten la comunicacion entre comparfieros de aula, equipo de trabajo,

juego, etc. (Goleman, 2012).
3. Adaptabilidad

Como su nombre lo dice, son conductas emocionales que permiten que los
seres humanos logren comprender y adaptarse al contexto. Es decir, que es una
capacidad que ayudan al ser humano a reaccionar de la forma méas adecuada a una

determinada situacion (Goleman, 2012).
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4, Logro

El logro emocional es un conjunto de procesos complejos psicoldgicos:
motivacion, elementos afectivos, pensamientos, toma de decisiones, etc. pues para
que se sienta como éxito personal, debe existir ese disfrute, esa lucha constante para

obtener lo que uno desea (Goleman, 2012).
5. Iniciativa

Es la habilidad que tienen las personas para aprovechar las oportunidades
que la vida les afronta, es decir sus objetivos siempre son mas grande de lo que
esperan los demas de ellas. Son personas que con su energia logran incentivar a los
demas (Goleman, 2012).

6. Optimismo

Son las personas que a pesar de las adversidades siguen con la finalidad en
la mente, no importa los contratiempos que ellos presenten durante las actividades.
Siempre buscan tener éxito, y hacen las cosas convencidos que van a lograr lo que

se han propuesto (Goleman, 2012).

Conciencia Social

Es la habilidad que tiene una persona para comprender cOmo se encuentran
los estados emocionales de los demas, sin que ellos le digan nada al respecto.
También la persona logra conocer y reflexionar sobre como esta su entorno y busca
la forma de ayudar a los demas si estdn con emociones negativas. Asi mismo, es la

capacidad de escuchar y observar las acciones de los demés (Goleman, 2012).
1. Empatia

Es la habilidad de entender los sentimientos de las personas que nos rodean
que estan involucrados, es decir tratar de conectarse emocionalmente con ellos,
ponerse en los zapatos del otro: sentir el malestar, el dolor o el dafio que sufre el
préjimo y sobre todo comprender el porqué de sus acciones (Hernandez Rodriguez,
2011; Goleman, 2012).
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2. Conciencia de la organizacion

Es la capacidad de comprender que pertenece a un grupo que tiene que
trabajar en equipo y que esta respaldado por el mismo (Hernandez Rodriguez, 2011;
Goleman, 2012).

3. Servicio

Es la capacidad de ser altruistas, generosos y sobre todo actuar de manera
empatica hacia los demas, es la persona que busca ayudar en todo momento y
comprender las necesidades que puede tener el préjimo (Hernandez Rodriguez,
2011; Goleman, 2012).

Gestidn de las relaciones

Es la capacidad que se desarrolla mediante la interaccion con los demas. Es
una habilidad que ayuda a fluir las emociones de una manera adecuada en las
actividades de vivir diario. El uso de ésta habilidad ayuda a que se pueda influenciar
de manera positiva en los comparfieros, comunicarse de manera asertiva y sobre todo
gestionar, negociar y resolver los desacuerdos o conflictos (Herndndez Rodriguez,
2011; Goleman, 2012).

1. Liderazgo inspirado

Un lider debe tener la capacidad de influir de manera positiva en su equipo
de trabajo, para que eso sea posible debe entusiasmar a todos a que se enfoquen en
la misma meta. Un lider tiene que tener ademas la confianza en si mismo para tomar
decisiones, convocar, motivar y evaluar a su grupo en todo momento (Goleman,
2012).

2. Influencia

Todo lider tiene la capacidad de ser persuasivo en momentos claves, es ser
empatico y conducir su inteligencia emocional ante las adversidades que se va
encontrando en sus actividades. Cabe considerar que el influir en los demas tiene
que estar direccionado a un logro en equipo, es decir, que no busque solo el

beneficio propio o individual (Goleman, 2012).
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3. Desarrollo de los demas

Para relacionarse con los deméas siempre es necesario tener una adecuada
inteligencia emocional, dominar este arte es un aprendizaje que se lo realizara a lo
largo de la vida. Ahora bien, luego de lograr relacionarse, conocer y comprender al
equipo es necesario apuntar al desarrollo personal y grupal de los demas, un buen
lider tiene la capacidad de comprender la habilidades y falencias que tiene cada

individuo y cémo puede ayudar a su equipo (Goleman, 2012).
4, Catalizar el cambio

Todo en la vida es un constante cambio, y por ello se debe estar en la
capacidad de adaptarse al mismo. Los cambios cuando son administrados con
prudencia y se los aceptan, ayudan a que se dé una transformacion positiva, ya sea

en el sujeto, en el equipo de trabajo o en alguna organizacién (Goleman, 2012).

5. Gestion de conflictos

Es la capacidad de mantener la calma para evitar algun tipo de conflicto, o
si ya hay algun tipo de desacuerdo, se busca gestionar a la solucién de la misma.
Tambien es la habilidad de anticiparse a que se provoquen mas disyuntivas en un
futuro no muy lejano. Todo esto con la intencidn de evitar tendencias destructivas
del grupo y sobre todo generar espacios donde haya acuerdos y resoluciones que

todos los miembros deben cumplirlos (Goleman, 2012).

6. Establecer vinculos

Crear y sobre todo mantener vinculos parece bastante sencillo, sin embargo
no es una tarea facil. Es un proceso que necesita de empatia, comprension,
comunicacién asertiva, etc. Ademas, los vinculos se conforman mediante la
concepcion que se tenga de las otras personas, es decir, se debe evitar caer en

prejuicios o juzgar sin conocer a los individuos a profundidad (Goleman, 2012).
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7. Trabajo en equipo y colaboracion

Es buscar la participacion coordenada, respetuosa, equitativa, flexible,
eficiente, etc. esto debe darse con todas las personas que pertenecen al equipo de
trabajo, eso es esencial para obtener resultados positivos. Ademas, para que todo
esto sea posible se requiere de una comunicacion dindmica, la misma que pueda ser
horizontal y vertical en todo momento (Hernandez Rodriguez, 2011; Goleman,
2012).

Habilidades sociales

Las habilidades sociales son fundamentales en el siglo XXI, pues permiten
la interaccién entre coetaneos, muchos estudios mencionan que las habilidades
sociales fomentan el autoestima, el comportamiento, ayuda a adoptar roles que les
permita socializar, influye en cémo se desenvuelven en las actividades académicas,

etc. (Betina Lacunza & Contini de Gonzalez, 2011)

Cuadro 9 Habilidades sociales

GRUPO I. PRIMERAS HABILIDADES SOCIALES.
1. Escuchar.

. Iniciar una conversacién.

. Mantener una conversacion.

. Formular una pregunta.

. Dar las gracias.

. Presentarse.

. Presentar a otras personas.

. Hacer un cumplido.
GRUPO II. HABILIDADES SOCIALES AVANZADAS.

9. Pedir ayuda.

10. Participar.

11. Dar instrucciones.
12. Seguir instrucciones.
13. Disculparse.

14. Convencer a los demas.
GRUPO III. HABILIDADES RELACIONADAS CON LOS
SENTIMIENTOS.

15. Conocer los propios sentimientos.
16. Expresar los sentimientos.
17. Comprender los sentimientos de los demas.

O IN|OO || |WIN

18. Enfrentarse con el enfado de otro.
19. Expresar afecto.
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20. Resolver el miedo.

21. Autorrecompensarse.

GRUPO IV. HABILIDADES ALTERNATIVAS A LA AGRESION.

22. Pedir permiso.

23. Compartir algo.

24. Ayudar a los demas.

25. Negociar.

26. Empezar el autocontrol.

27. Defender los propios derechos.

28. Responder a las bromas.

29. Evitar los problemas con los demas.

30. No entrar en peleas.

GRUPO V. HABILIDADES PARA HACER FRENTE AL ESTRES.

31. Formular una queja.

32. Responder a una queja.

33. Demostrar deportividad después de un juego.

34. Resolver la verglienza.

35. Arreglarselas cuando le dejan de lado.

36. Defender a un amigo.

37. Responder a la persuasion.

38. Responder al fracaso.

39. Enfrentarse a los mensajes contradictorios.

40. Responder a una acusacion.

41.Prepararse para una conversacion dificil.

42. Hacer frente a las presiones del grupo.

GRUPO VI. HABILIDADES DE PLANIFICACION.

43. Tomar iniciativas.

44, Discernir sobre la causa de un problema.

45, Establecer un objetivo.

46. Determinar las propias habilidades.

47. Recoger informacién.

48. Resolver los problemas segin su importancia.

49. Tomar una decision.

50. Concentrarse en una tarea.

Fuente: ESCALA DE HABILIDADES SOCIALES (A. Goldstein & col.)
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la Investigacion

Dentro del campo de la investigacion existen muchos enfoques que
permiten hacer indagaciones. El presente trabajo responde a un enfoque de
investigacion cuantitativo, ya que utiliza 3 instrumentos que sirven para recopilar
informacioén, ademas todo esto contribuye a comprobar lo que se esta sustentando
en el marco teérico mediante el uso de la estadistica, la misma que ayuda al
investigador a proponer patrones de comportamiento y corroborar 0 no ciertos

fundamentos tedricos (Hernandez Sampieri, 2014; Ramos-Galarza, 2019).

La investigacién cuantitativa suele ser de mayor aplicacién, esto en razén
de su alto alcance explicativo y también porque utiliza una rigurosa postura para
tomar una postura, todo esto para evitar caer en malas inferencias (Rojas, 2011;
Ramos-Galarza, 2019)

> Modalidad

La modalidad de esta investigacion es aplicada, ya que se debe emplear
instrumentos para recabar informacion sobre coémo estan las habilidades cognitivas,
emocionales y sociales de los discentes, los mismos que seran analizados mediante
el andlisis estadistico (Ramos-Galarza, 2019). Todo esto, permite que se tenga
informacion concisa para entender como se encuentra cada variable de la
investigacion, la misma que ayuda a desarrollar conclusiones y estrategias para
hacer una propuesta en los estudiantes de Noveno afio de basica de la Unidad
Educativa “Britanico los Andes”, provincia de Pichincha, Canton Mejia, parroquia

Machachi.
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> Tipos de investigacion

> Bibliografica documental: Para esta investigacion se utiliza
articulos cientificos, textos y trabajos de postgrado de indole
nacional e internacional, con tematicas que tienen alguna similitud
sobre las variables de esta investigacion (Posso Yépez, 2009).

» De campo: Esta investigacion hace el levantamiento de informacién
en la Institucion Educativa “Britanico los Andes”, donde los
estudiantes estan volviendo a clases presenciales luego del
confinamiento por la covid-19, es decir, que la pesquisa se hace

donde se producen el aprendizaje de los nifios (Vargas, 2009).

» Nivel de investigacion
Descriptiva: La investigacién tiene un nivel descriptivo, ya que
manifiesta como el ajedrez ayuda a los estudiantes al desarrollo de sus
habilidades: cognitivas, emocionales y sociales. Como menciona Posso
(2009):
Permite decir cdmo es o se manifiesta el objeto, fenémeno o problema de
estudio; son investigaciones que buscan especificar y/o particularizar las
propiedades importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier
otro fendmeno que sea sometido a analisis. Este tipo de investigacion tiene

mucha aplicacién al ambito educativo (p.23).
Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion
Poblacion y Muestra
En la presente investigacion se trabajo con una poblacion de 44 estudiantes
entre ellos hay 23 de género femenino y 21 de género masculino. Los participantes
eran estudiantes de una unidad educativa particular, por cuestiones de la pandemia

del Covid-19 estan en la modalidad Online, pertenecen a la region Sierra, provincia

de Pichincha, en el canton Mejia, son estudiantes del Noveno afio de Educacion
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General Béasica de la Unidad Educativa “Britanico los Andes”, se indica que las
aplicaciones de los instrumentos de los test se las hicieron de manera virtual,

utilizando medios telematicos a causa del COVID-19.

Tabla 1 Poblacion

Unidades de observacion Género Numero Porcentaje
Estudiantes de noveno afios de Masculino 21 48%
Educacion Basica Femenino 23 52%

Total 44 100%

Elaborado por: Investigador

Fuente: Datos de la investigacion

Tipo de muestra

La muestra en la presente investigacion fue no probabilisticas, puesto que
que los estudiantes de Noveno afio de Educacion General Béasica de la Unidad
Educativa “Britanico los Andes” tenian caracteristicas que se relacionaban y
coadyuvaban a las dimensiones que se desea investigar. Este proceso no fue
mecanico, no se basé en férmulas de probabilidad (Hernandez Sampieri, 2014) La
decision que tomd el investigador para trabajar con los novenos cursos es que los
estudiantes han recibido como asignatura el ajedrez 8 afios aproximadamente, y por

lo tanto los resultados son més relevantes, confiables y fiables.

Proceso de recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos este proyecto de investigacion utilizé el
instrumento: Autoevaluacion De La Inteligencia Emocional (Test de Emily
Sterrett). Este test tiene preguntas acordes para la investigacién, las preguntas
buscan comprender cémo se encuentra la inteligencia emocional de los estudiantes
del Noveno afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Britanico
los Andes”.

Luego de recolectar los datos mediante el test de Autoevaluacion De La
Inteligencia Emocional (Test de Emily Sterrett). Se empezd a clasificar los datos

obtenidos. El test estd estructurado con escala de Likert que tienen diferentes
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valores de acuerdo a los criterios seleccionados: 1: Totalmente en desacuerdo; 2:
Casi en desacuerdo; 3: Ni desacuerdo ni de acuerdo; 4: de Acuerdo; 5:
Totalmente de acuerdo. Las puntuaciones finales se obtuvieron de los items del
test luego se realiz6 sumatoria de cada dimension y se utilizo los baremos que tiene
el instrumento.

La investigacion también utiliz6 el instrumento: Escala De Habilidades
Sociales (A. Goldstein & Col.) Este test tiene preguntas acordes para comprender
coémo se encuentran las habilidades sociales de los estudiantes del Noveno afio de
Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Britanico los Andes”.

Luego de recolectar los datos mediante el test Escala De Habilidades
Sociales (A. Goldstein & Col.). Se empez6 a clasificar los datos obtenidos. EI test
esta estructurado con escala de Likert que tienen diferentes valores de acuerdo a los
criterios seleccionados: 1: Me sucede MUY POCAS veces, 2: Me sucede
ALGUNAS veces, 3: Me sucede BASTANTES veces, 4: Me sucede MUCHAS
veces. Las puntuaciones finales se obtuvieron de los items del test luego se realiz

sumatoria de cada dimension se utilizé los baremos que tiene el instrumento.

Y para culminar la investigacion uso el test de atencion D2. Este test busca
evaluar como se encuentra la atencion de los estudiantes del Noveno afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Britanico los Andes”, este test
es del autor R. Brickenkamp, el mismo que evalGa la atencion y concentracion, en
la investigacion se utilizara el baremo que permite evaluar concentracion (CON),
este instrumento puede ser utilizado en el rango de edad de 8 a 60 afios. El test de
atencion D2 tiene en la primera pagina de aplicacion unos ejercicios de practica y
que sirven para dar directrices a las personas evaluadas y que se familiaricen con el
test. En la parte posterior se tienen las 14 lineas con 47 caracteres en cada linea
dando un total de 658 elementos. La orden es que los participantes marquen con
una sola linea la letra “D” que tenga las caracteristicas mostradas al principio del
test. Es importante recordar que por cada fila Gnicamente se dispone de 20 segundos
para discriminar. Se utilizaran los baremos para las edades de 13 a 14 afios de edad,
los mismos que estan estandarizados en el test de atencion D2.
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Estos instrumentos permiten recolectar datos pertinentes sobre las variables
de la investigacién. Con esa recopilacion de datos se obtuvo datos pertinentes sobre
las caracteristicas, los conceptos y atributos que se desea investigar (Hernandez
Sampieri et al., 2014).

Validez y Confiabilidad

La confiabilidad de un instrumento se da cuando la aplicacién del mismo
arroja resultados iguales, ya sea tomado a una persona o a varias. Mientras que la
Validez del instrumento se refiere al grado real de evaluar una variable especifica
(Hernandez Sampieri et al., 2014).

El test de Autoevaluacion De La Inteligencia Emocional (Test de Emily
Sterrett). Tiene una fiabilidad que proporciona un coeficiente alfa de Cronbach de
0.930 considerado como una fiabilidad muy alta.

Mientras que el test de Escala de Habilidades Sociales (A. Goldtein y Col.).
Tiene una fiabilidad que proporciona un coeficiente alfa de Cronbach de 0.963
considerado como una fiabilidad muy alta.

Asi mismo el Test D2, es un test estandarizado el mismo que ha sido
utilizado en diversas investigaciones y tiene un coeficiente de alfa de Cronbach de
0,90 considerado como una fiabilidad muy alta, este resultado se lo corrobora desde
hace muchos afios, y sigue siendo un instrumento vigente para evaluar la atencion
de los estudiantes.

Los instrumentos de medicion deben tener en sus items representados
muchos componentes de lo que en las variables desean medir, de esa manera se
obtiene la validez y confianza, y por lo tanto son herramientas acordes para la

investigacion (Hernandez Sampieri, 2014)
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Variable independiente.
Cuadro 10 El ajedrez

Operacionalizacion de Variables

CONCEPTUALIZACION

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS BASICOS

TECNICAS E
INSTRUMENTOS

El Ajedrez

Deporte mental que permite el
desarrollo de la atencion,
memoria, critico, concentracion
(Garcia, 2016)

Atencion

Visién inmediata

Posiciones de partidas de ajedrez

El tablero de ajedrez
con sus piezas

Visién mediata

Problemas de ajedrez

El tablero de ajedrez
con sus piezas y
programa de chess.com

Memoria

Movimientos de piezas

Pedn

El tablero de ajedrez
con sus piezas

Caballo

El tablero de ajedrez
con sus piezas

Alfil

El tablero de ajedrez
con sus piezas

Torre

El tablero de ajedrez
con sus piezas
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Memorizar el nombre de las
casillas del tablero de ajedrez

Dama

El tablero de ajedrez
con sus piezas

Rey

Coordenadas en el tablero de ajedrez

El tablero de ajedrez
con sus piezas

El tablero de ajedrez
con sus piezas y el
programa de chess.com

Critico

Valoraciéon de material

Contrastar el material que esta
dentro del tablero de ajedrez

El tablero de ajedrez
con sus piezas y el
programa de chess.com

Intercambio de piezas

Comprender el valor de las piezas de
ajedrez

El tablero de ajedrez
con sus piezas y el
programa de chess.com

Concentracion

Comprender la  posicion
dentro del tablero de ajedrez

Evaluar los planes e ideas a seguir

El tablero de ajedrez
con sus piezas y el
programa de chess.com

Elaborado por: El Investigador
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Operacionalizacion de Variables

Variable dependiente.
Cuadro 11 Habilidades cognitivas, emocionales y sociales

- - < TECNICAS E
CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS INSTRUMENTOS

Habilidades cognitivas,
emocionales y sociales

Las habilidades cognitivas Cognitiva Atencion Discriminar dentro del test D2 las

bésicas tienen el objetivo de PR e
. siguientes alternativas:
fortalecer las habilidades que g

ayudan a establecer el

Test de atencién D2

pensamiento, la atenciény oLk
demas procesos cognitivos En el test se encuentra 14 filas las
(Cruz Narvéez, Castillo mismas que el estudiante puede
Hernandez, & Zarate Cabrera, discriminar la letra D con dos
2013) apostrofes alrededor de la letra.
Test de
1.- Soy consciente de las reacciones Autoevaluacion De La
) fisicas (gestos, dolores, cambios Inteligencia Emocional
La educacion debe estar Autoconciencia stbitos) que sefialan una reaccion
enfocada al b_lenestar emocional Emocional “visceral” emocional.
de los estudiantes, un entorno 7.- Me tomo un descanso o utilizo otro
amigable  permite que se método activo para incrementar mi
produzca mejores aprendizajes. nivel de energia cuando noto que esta
El control emocional es un decayendo.
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requisito fundamental, en un
mundo cada vez méas acelerado,
saber controlar los impulsos, las
emociones y comprender cémo
se encuentran las demas personas
ayuda a interactuar con ellos
(Cury, 2006).

13.- Cada dia dedico algo de tiempo a
la reflexion.

19.- Normalmente soy capaz de
identificar el tipo de emocion que
siento en un momento dado.

25.- Tengo muy claro cuéles son mis
propias metas y valores.

Empatia

4.- Normalmente tengo una idea
exacta de como me percibe la otra
persona durante una interaccion
especifica.

10.- Puedo participar en una
interaccidn con otra persona y captar
bastante bien cuél es su estado de
animo en base a las sefiales no
verbales que me envia.

16.- Cuento con varias personas a las
que puedo recurrir y pedir su ayuda
cuando lo necesito.

22.- Puedo demostrar empatia y
acoplar mis sentimientos a los de la
otra persona en una interaccion.

28.- Centro toda mi atencion en la
otra  persona  cuando  estoy
escuchandole.

Test de
Autoevaluacion De La
Inteligencia Emocional

Autoconfianza

2.- Admito de buena gana mis
errores y me disculpo.
14.- Yo tomo la iniciativa y sigo

Test de
Autoevaluacion De La
Inteligencia Emocional
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adelante con las tareas que es
necesario hacer.

17.- Intento encontrar el lado
positivo de cualquier situacion.
23.- Soy capaz de seguir adelante
en un proyecto importante, a
pesar de los obstaculos.

26.- Expreso mis puntos de vista
con honestidad y ponderacion, sin
agobiar.

Autocontrol

3.- No me aferro a los problemas,
enfados o heridas del pasado y
soy capaz de dejarlos atrds para
avanzar.

9.- Me abro a las personas en la
medida adecuada, no demasiado,
pero lo suficiente como para no
dar la impresién de ser frio y
distante.

15.- Me abstengo de formarme
una opinién sobre los temas y de
expresar esa opinién hasta que no
conozco todos los hechos.

21.- No escondo mi enfado pero
tampoco lo pago con otros.

27.- Puedo controlar mis estados
de animo y muy raras veces llevo

Test de
Autoevaluacion De La
Inteligencia Emocional
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las emociones negativas al
trabajo.

Motivacion

5.- Hay varias cosas importantes
en mi vida que me entusiasman y
lo hago patente

11.- Normalmente, otros se
sienten inspirados y animados
después de hablar conmigo.

17.- Intento encontrar el lado
positivo de cualquier situacion.
23.- Soy capaz de seguir adelante
en un proyecto importante, a
pesar de los obstaculos.

29.- Creo que el trabajo que hago
cada dia tiene sentido y aporta
valor a la sociedad.

Test de
Autoevaluacion De La
Inteligencia Emocional
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Las habilidades sociales son las
que ayudan a que haya la
interaccion entre coetaneos, de
esa forma adoptan roles que les
permita  socializar  (Betina
Lacunza y Contini de Gonzélez,
2011)

Competencia Social

6.- Tengo facilidad para conocer
0 iniciar conversaciones con
personas desconocidas cuando
tengo que hacerlo.

12.- No tengo ningun problema a
la hora de hacer una presentacion
a un grupo o dirigir una reunion.
18.- Soy capaz de afrontar con
calma, sensibilidad y de manera
proactiva las manifestaciones
emocionales de otras personas.
24.- Los demas me respetan y les
caigo bien, incluso cuando no
estan de acuerdo conmigo.

30.- Puedo persuadir eficazmente
a otros para que adopten mi punto
de vista sin coacciones.

Test de
Autoevaluacion De La
Inteligencia Emocional

Social

Primeras habilidades sociales

1.-Prestas atencion a la persona
que te esta hablando y haces un
esfuerzo para comprender lo que
te esté diciendo.

2.- Hablas con los demas de
temas poco importantes para
pasar luego a los mas importantes
3.- Hablas con otras personas

ESCALA DE
HABILIDADES
SOCIALES
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sobre cosas que interesan a ambos
4.- Clarificas la informacién que
necesitas y se la pides a la persona
adecuada

5.- Permites que los demas sepan
que les agradeces los favores

6.- Te das a conocer a los demés
por propia iniciativa

7.- Ayudas a que los demaés se
conozcan entre si

8.- Dices que te gusta algin
aspecto de la otra persona o
alguna de las actividades que
realiza

Habilidades sociales
avanzadas.

9.-Pides que te ayuden cuando
tienes alguna dificultad
10.-Eliges la mejor forma para
integrarte en un grupo o para
participar en una determinada
actividad

11.-Explicas con claridad a los
demas como hacer una tarea

especifica
12.-Prestas atencién a las
instrucciones, pides

explicaciones y llevas adelante
las instrucciones correctamente
13.-Pides disculpas a los demas

ESCALA DE

HABILIDADES
SOCIALES
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por haber hecho algo mal
14.-Intentas persuadir a los demas
de que tus ideas son mejores y
que seran de mayor utilidad que
las de la otra persona

Habilidades relacionadas con
los sentimientos

15.-Intentas  reconocer  las
emociones gque experimentas
16.-Permites que los demas
conozcan lo que sientes
17.-Intentas comprender lo que
sienten los demas

18.-Intentas  comprender el
enfado de la otra persona
19.-Permites que los demas sepan
que te interesas o0 preocupas por
ellos

20.-Piensas porgué estas asustado
y haces algo para disminuir tu
miedo

21.-Te dices a ti mismo o haces
cosas agradables cuando te
mereces una recompensa

ESCALA DE
HABILIDADES
SOCIALES

Habilidades alternativas a la
agresion

22.-Reconoces cuando es
necesario pedir permiso para
hacer algo y luego lo pides a la
persona indicada

23.-Te ofreces para compartir
algo que es apreciado por los

ESCALA DE
HABILIDADES
SOCIALES
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demas

24.-Ayudas a quien lo necesita
25.-Llegas a establecer un
sistema de negociacion que te
satisface tanto a ti mismo como a
quienes  sostienen  posturas
diferentes

26.-Controlas tu caracter de modo
que no se te “escapan las cosas de
la mano”

27.-Defiendes tus derechos dando
a conocer a los demas cual es tu
postura

28.-Te las arreglas sin perder el
control cuando los demas te
hacen bromas

29.-Te mantienes al margen de
situaciones que te pueden
ocasionar problemas
30.-Encuentras otras formas para
resolver situaciones dificiles sin
tener que pelearte

Habilidades para hacer
frente al estrés

31.-Dices a los demés cuando han
sido los responsables de originar
un determinado problema e
intentas encontrar una solucion

32.-Intentas llegar a una solucién
justa ante la queja justificada de

ESCALA DE
HABILIDADES
SOCIALES
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alguien

33.-Expresas un sincero
cumplido a los demés por la
forma en que han jugado
34.-Haces algo que te ayude a
sentir menos verglienza o a estar
menos cohibido

35.-Eres consciente cuando te han
dejado de lado en alguna
actividad y, luego, haces algo
para sentirte mejor en ese
momento

36.-Manifiestas a los demés que
han tratado injustamente a un
amigo

37.-Consideras con cuidado la
posicion de la otra persona,
comparéndola con la propia,
antes de decidir lo que hacer
38.-Comprendes la razon por la
cual has fracasado en una
determinada situacion 'y qué
puedes hacer para tener mas éxito
en el futuro

39.-Reconoces y resuelves la
confusién que se produce cuando
los demés te explican una cosa
pero dicen o hacen otras que se
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contradicen

40.-Comprendes lo que significa
la acusacién y por qué te la han
hecho y, luego, piensas en la
mejor forma de relacionarte con
la persona que te ha hecho la
acusacion

41.- Planificas la mejor forma
para exponer tu punto de vista
antes de una conversacion
problematica

42.-Decides lo que quieres hacer
cuando los demas quieren que
hagas otra cosa distinta

Habilidades de
planificacion

43.-Resuelves la sensacion de
aburrimiento iniciando una nueva
actividad interesante
44.-Reconoces si la causa de
algn acontecimiento es
consecuencia de alguna situacién
bajo tu control

45.-Tomas decisiones realistas
sobre lo que eres capaz de realizar
antes de comenzar una tarea
46.-Eres realista cuando debes
dilucidar como puedes
desenvolverte en una
determinada tarea

ESCALA DE
HABILIDADES
SOCIALES
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47.-Resuelves qué necesitas saber
y cémo conseguir la informacion
48.-Determinas de forma realista
cual de los numerosos problemas
es el mas importante y el que
deberias solucionar primero
49.-Consideras las posibilidades
y eliges la que te hara sentir mejor
50.-Te organizas y te preparas
para facilitar la ejecucion de tu
trabajo

Elaborado por:

El Investigador
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CAPITULO I

RESULTADOS
En la presente investigacion se presenta el analisis e interpretacion de
resultados los mismos que se han obtenido utilizando 3 instrumentos: Autoevaluacion

de la Inteligencia Emocional, Escala De Habilidades Sociales y el Test de atencion D2.

Analisis de resultados del test Autoevaluacion de la Inteligencia Emocional

El analisis de resultados se lo consiguié sumando las puntuaciones directas de
cada dimensidn y se dividié con la puntuacién maxima que se podria obtener y luego

de ello se multiplicé por el 100 para sacar el porcentaje de cada dimension.
Célculo de la Puntuacién Directa Ponderada (PDP %) a reflejar en la grafica

Puntuacion Directa Obtenida (PDO) x 100
Puntuacion Directa Maxima (PDM)
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Tabla de dimensiones y resultados

Tabla 2 Promedio de las Puntuaciones Directas y Porcentajes obtenidos

Autoconciencia | Autocontrol | Autoconfianza | Empatia | Motivacion | Competencia
Social
PDO 24 25 24 25 25 23
PDM 30 30 30 30 30 30
PDP (%) 80 83 80 83 83 76

Elaborado por: Investigador
Fuente: Datos recopilados de la aplicacion del test a los estudiantes de Noveno afios de Educacion
Bésica.

o Porcentaje de las dimensiones del Test de Autoevaluacion

0 la Inteligencia E onal
80
78
76
74
72

Autoconciencia  Autocontrol Autoconfianza Empatia Motivacion Competencia
Social

m Autoconciencia m Autocontrol  Autoconfianza mEmpatia m Motivacion = Competencia Social

Gréfico 5 Porcentaje de las dimensiones del Test de Autoevaluacién de la Inteligencia
Emocional

Elaborado por: Investigador

Fuente: Datos obtenidos de la poblacion

Andlisis e interpretacion de resultados

El test de Autoevaluacion de la Inteligencia Emocional que fue aplicado a los
44 estudiantes del Noveno afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
“Britanico los Andes”, arrojé los siguientes promedios: en la dimension de

Autoconciencia se alcanz6 una puntuacion directa de 24 puntos, la misma que da un
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porcentaje del 80%, en la dimensién de Autocontrol se obtuvo una puntuacion directa
obtenida de 25 puntos, lo que da un porcentaje del 83%, en la dimension de
Autoconfianza se logré 24 puntos lo que da un porcentaje del 80%, en la dimension de
Empatia se obtuvo un resultado de 25 puntos la misma que alcanza un porcentaje del
83%, en la dimension de Motivacion se consiguié una puntacién de 25 puntos la misma
qgue obtiene un porcentaje del 83% y por ultimo en la dimensién que evalla
Competencia Social se alcanza la puntacion mas baja, 23 puntos, la misma que obtiene
un 76%.

Los porcentajes de las dimensiones del test de Autoevaluacién de la
Inteligencia Emocional que se mencion6 anteriormente, indican que los estudiantes del
Noveno ano de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Britanico los
Andes”, tienen una buena Autoconciencia ya que al obtener un 80% en ésta area se
considera que los discentes tiene la capacidad de conocer sus habilidades, sus
fortalezas y sus propios limites. Mientras que en la dimension de Autocontrol se
obtiene un porcentaje del 83%, es decir que los encuestados tienen una adecuada
capacidad para controlar sus emociones ante momentos adversos. En la dimensién que
evalla la Autoconfianza obtuvieron un 80%, asi se puede aseverar gque los estudiantes
tienen la capacidad de comportarse de una manera responsable, respetarse a si mismos,
y sobre todo estar seguros de sus habilidades. Ahora en la dimension que evalla
Empatia se obtuvo un porcentaje del 83% con lo que se deduce que los estudiantes
tienen una buena capacidad para comprender los sentimientos de sus coetaneos, es
decir que logran conectarse emocionalmente con sus compafieros de curso. En la
dimension que evalla Motivacion los estudiantes obtuvieron un 83%, con ello, se
puede afirmar que los estudiantes se sienten aptos para aprender, para lograr las metas
que se propongan a lo largo de sus actividades académicas. En la dimension
Competencia Social, los estudiantes obtuvieron un porcentaje de 76%, es decir que los
estudiantes pueden tener la habilidad para comprender como se encuentra su entorno
y las personas que les rodean, es la capacidad de escuchar y observar las acciones que

realizan los demas.
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Analisis de resultados de la Escala De Habilidades Sociales

El analisis de resultados se lo consiguié sumando las puntuaciones directas de
cada dimensién y se dividié con la puntuacion maxima que se podria obtener y luego

de ello se multiplico por el 100 para sacar el porcentaje de cada dimension.
Célculo de la Puntuacion Directa Ponderada (PDP %) a reflejar en la gréafica

Puntuacion Directa Obtenida (PDO) x 100
Puntuacion Directa Maxima (PDM)
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Tabla de dimensiones y resultados

Tabla 3 Promedio de las Puntuaciones Directas y Porcentajes obtenidos

Primeras Habilidades | Habilidades | Habilidades Habilidades Habilidades de
Habilidades Sociales Relacionadas | Alternativas para hacer Planificacion
Sociales Avanzadas con los a la Agresion frente al
Sentimientos Estrés
PDO 26 19 23 29 39 26
PDM 32 24 28 36 48 32
PDP 81 79 82 80 81 81
(%)

Elaborado por: Investigador
Fuente: Datos recopilados de la aplicacion del test a los estudiantes de Noveno afios de Educacion
Bésica.
82.5
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Porcentaje de las dimensiones de la Escala De

Habilida@i€s Sociales
81.5

81
80.5
80
79.5
79
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78

77.5
Primeras Habilidades Habilidades Habilidades Habilidades para Habilidades de
Habilidades Sociales Relacionadas Alternativas a la hacer frente al ~ Planificacion
Sociales Avanzadas con los Agresion Estrés
Sentimientos

Gréfico 6 Porcentaje de las dimensiones de la Escala De Habilidades Sociales
Elaborado por: Investigador

Fuente: Datos obtenidos de la poblacién
Andlisis e interpretacion de resultados

La Escala De Habilidades Sociales que fue aplicado a los 44 estudiantes del
Noveno ano de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Britanico los
Andes”, arroj6 los siguientes promedios: en la dimension de Primeras Habilidades
Sociales se alcanzd una puntuacién directa de 26 puntos, la misma que da un porcentaje
del 81%, en la dimension de Habilidades Sociales Avanzadas se obtuvo una

puntuacién directa obtenida de 19 puntos, lo que da un porcentaje del 79%, en la
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dimension de Habilidades relacionadas con los sentimientos se logré 23 puntos lo
gueda un porcentaje del 82%, en la dimension de Habilidades alternativas a la agresion
seobtuvo un resultado de 29 puntos la misma que alcanza un porcentaje del 80%, en la
dimension de Habilidades para hacer frente al Estrés se consiguié una puntacion de 39
puntos la misma que obtiene un porcentaje del 81% y por Gltimo en la dimension que
evalUa Habilidades de Planificacion se alcanza una puntacién de 26 puntos, la misma

que obtiene un 81%.

Los porcentajes de las dimensiones de La Escala De Habilidades Sociales que
se menciond anteriormente, indican que los estudiantes del Noveno afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “Britanico los Andes”, tienen unas Primeras
Habilidades Sociales ya que al obtener un 80% en ésta area se considera que los
discentes tiene la capacidad de lograr entablar una conversacion de una manera
educada, atenta y respetuosa. Mientras que en la dimensién Habilidades sociales
avanzadas se obtiene un porcentaje del 79%, es decir que los encuestados tienen la
capacidad de seguir instrucciones, solicitar ayuda, disculparse si es necesario e influir
de forma positiva a los demas. En la dimensidn que evaltua Habilidades Relacionadas
con los Sentimientos obtuvieron un 82%, asi se puede aseverar que los estudiantes
tienen la capacidad de comprender y expresar sus sentimientos y también comprender
los sentimientos de sus coetaneos, todo esto les permite expresar su afecto y
enfrentarse ante posibles enfados que tengan sus comparieros. Ahora en la dimension
que evalta Habilidades alternativas a la Agresion se obtuvo un porcentaje del 80% con
lo que se deduce que los educandos tienen la capacidad de autocontrolar sus
emociones, evitar problemas y ser agredidos, es decir que tiene habilidades de negociar
para que se respete sus derechos e integridad fisica. En la dimension que evalla
Habilidades para hacer frente al estrés los estudiantes obtuvieron un 81%, con ello, se
puede afirmar que los estudiantes se sienten aptos para demostrar deportividad después
de perder un juego, responder de manera positiva ante el fracaso, hacer frente a
presiones de grupo, saber manejar una conversacion dificil, etc. En la dimensién
Habilidades de Planificacion, los estudiantes obtuvieron un porcentaje de 81%, es decir
que los encuestados tienen la habilidad para comprender y centrarse en la tarea,
establecer el objetivo, tomar iniciativas para empezar alguna actividad y sobre todo

tomar decisiones.
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Anadlisis de resultados del test de atencién D2

Porcentaje de los baremos para varones y mujeres de 13 a 14
afos de concentracion del Test D2

100%
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80% LTI M\’M/\_/\
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43

- Estudiante

Grafico 7 Porcentaje de los baremos para varones y mujeres de 13 a 14 afios de concentracion
del Test D2
Elaborado por: Investigador

Fuente: Datos obtenidos de la poblacion
Analisis e interpretacion de resultados

El Test de Atencion D2 aplicado a los 44 estudiantes del Noveno afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Britanico los Andes”, arrojé que
los estudiantes tiene una media de 83% en lo que se refiere a la dimension de
concentracion, con lo que se puede decir que los estudiantes han desarrollado su
capacidad de concentracion gracias a la practica diaria del deporte ciencia y de

enfocarse en sus actividades académica.
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CAPITULO I

PROPUESTA

pora desarrollar
habilidades cognitivas,

emocionales y sociale

AUTOR: INSTRUCTOR FIDE .
JOSE LUIS D ' .

Titulo de la propuesta: Elaboracién de un manual que permita usar el ajedrez

como una herramienta psicopedagdgica para desarrollar habilidades cognitivas,

emocionales y sociales en los discentes de la Unidad Educativa “Britanico los Andes”.
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Datos Informativos

Tabla 4 Datos informativos

Escuela: Unidad Educativa “Britanico los Andes”.
Provincia: Pichincha
Canton: Quito
Parroquia: Mejia
Lugar: Machahi
Sector: EI Camal
Seccién: Matutina
Numero total de estudiantes: 44
Tipo de plantel: Particular
Email: britanicolosandes@hotmail.com
Teléfonos: (02) 231-0472
Elaborado por: Investigador
Fuente: Datos informativos de la Institucién Educativa

Introduccion
La propuesta se la realizar4d considerando el marco tedrico de esta
investigacion, con esto se busca encontrar posibles alternativas innovadoras de

ensefianza y aprendizaje.

Con esta propuesta también se busca dar una alternativa a las Instituciones
Educativas para generar espacios de convivencia armonica entre los estudiantes,
ademas de incremetar de manera positiva el rendimiento académico escolar. Como se
ha venido mencionando a lo largo de la investigacion, el ajedrez permite desarrollar
muchas habilidades que permiten que los estudiantes se conviertan en ciudadanos de
bien, comprometidos con su sociedad, con sus coetaneos, y que comprenden la

realidad en la que se encuentran los estudiantes.

Como se lo menciono en los primeros parrafos de la investigacion, el ajedrez
esta considerado por muchos paises como una alternativa positiva para mejorar el
desenvolvimiento académico en los discentes y con ello se busca implantar en nuestro

hermoso pais esta herramienta potencializadora para el aprendizaje.

Cabe considerar que el ajedrez logra gamificar el aula pues es un juego que
ayuda a que los estudiantes se desestresen de sus actividades cotidianas, permite

espacios de recreacion, ocio y sobre todo que se diviertan. Desde luego, se debe
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siempre enfocar en jugar que en ganar. Las instituciones privadas en el Ecuador estan
conscientes de los beneficios que brinda este deporte mental y lo estan incluyendo en

sus aulas del saber.

Los estudiantes al participar en varios eventos deportivos, también estan
desarrollando sus habilidades emocionales y sociales, asi mismo ellos aprenderan la
importancia de saber ganar o perder sus partidas, con ello estan trabajando la
resiliencia, la misma que les ayudara a lo largo de su vida a enfrentar adversidades con

la mejor actitud posible.
Objetivos
Objetivo General

Elaborar un manual que permita usar el ajedrez como una herramienta
psicopedagogica para desarrollar habilidades cognitivas, emocionales y sociales en los

discentes de la Unidad Educativa “Britanico los Andes”.
Objetivos Especificos

1. Explicar mediante el manual de ajedrez como ensefiar las reglas de este
deporte para que logren desarrollar sus habilidades cognitivas,
emocionales y sociales.

2. Programar actividades que ayuden al desarrollo de la atencion de los
estudiantes utilizando las plataformas virtuales de ajedrez chess.comy
lichess.org

3. Demostrar con el manual cémo serian las clases utilizando el ajedrez

como una herramienta psicopedagégica

Justificacion de la propuesta

La propuesta tiene como intencion facilitar a los docentes el conocimiento de
cémo utilizar el ajedrez en sus aulas del saber, como mencioné a lo largo de la
investigacion permite que los estudiantes desarrollen su pensamiento critico, su
atencion, su empatia ante los demas, la capacidad de resiliencia, el control del primer

impulso, etc.
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De igual manera el ajedrez es un deporte que ayuda a desarrollar la
individualidad de la persona, ayuda a potenciar su autoconfianza, su motivacion por
aprender y también contribuye a que mejore en sus actividades escolares. A riesgo de
caer en la redundancia, en muchos paises se ha optado por proponer al ajedrez como
una asignatura obligatoria en el pensum académico, viendo resultado muy positivos
para los estudiantes que practican este deporte milenario. Sin embargo, en nuestro pais,
Ecuador, no se considera todavia aplicarlo en la malla curricular. Ademas, como bien
se conoce los estudiantes que practican algun tipo de deporte desarrollan muchas
habilidades como por ejemplo: el juego limpio, la ética, el respeto por las reglas, el

respeto a los demaés, la capacidad de esforzarse cada dia, etc.

En nuestro pais hemos tenido grandes referentes de este deporte: ElI Gran
maestro (GM) Carlos Matamoros, ganador de la medalla de oro al mejor juvenil en los
juegos olimpicos. La Gran Maestra (GM) Marta Fierro, ganadora de varios eventos
internaciones y representante de nuestro pais. EI Maestro Internacional (MI) Plinio
Pazos campedn nacional de ajedrez en nuestro pais. La Gran Maestra (GM) Carla
Heredia representante de nuestro pais en varios eventos olimpicos e internacionales.
Cristhian Barros, actual campedn nacional de ajedrez. Y desde luego, en nuestra patria
se tiene grandes referentes que han logrado el avance de este hermoso deporte: El
Maestro Nacional Carlos Diaz, EI Arquitecto Polo Galarza, El Licenciado Santiago
Aguilar, Mgs. Fernando Gallegos, El licenciado César Alarcén y el Mgs. Jaime

Benitez entre otros.

Luego de lo mencionado se puede observar que el ajedrez ayuda a desarrollar
muchas habilidades en los sujetos que lo practican, pues las personas mencionadas
anteriormente lograron desarrollar habilidades que les permiti6 llegar a ser grandes
profesionales, referentes deportivos 0 muy buenos pedagogos que han utilizado el

ajedrez para contribuir de manera positiva a la sociedad ecuatoriana.
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Metodologia de Trabajo

Para cada uno de nuestros talleres aplicaremos el método ERCA, denominado

asi, ya que cada letra es la inicial de los procesos que conforman este método:

E= EXPERIENCIA: Siempre en cada taller se debe partir de la situacion
vivencial, con lo cual, mediante el juego, el ejercicio fisico, una actividad mental, el

dialogo entre los participantes (Andrade Torres, 2004).

R= REFLEXION: En la vivencia obtenida se presentara una serie de
actitudes, respuestas, situaciones afectivo-emocionales, que nos permite pensar y
manifestar la similitud o diferencia de reacciones con los otros participantes, como nos
sentimos, como actuamos, qué pensamos; en definitiva, todo lo que pasé durante cada

una de las actividades dentro de los talleres vacacionales (Andrade Torres, 2004).

C= CONCEPTUALIZACION: Se refiere a la elaboracion mental basada en
la vivencia, en la que ésta toma significado para cada participante y le permite integrar
nuevos conocimientos a su estructura mental y le ayuda a definir con mayor nivel de
organizacion mental a situaciones diarias, esto lo puede hacer el participante por si

mismo o con ayuda del instructor/tallerista (Andrade Torres, 2004).

A= APLICACION: Los ejercicios de las técnicas, se relacionan con las
actividades diarias por lo que es necesario un andlisis para encontrar el punto de
relacion y aplicacion del taller en la vida real; de este proceso se evidenciara el mensaje
de la actividad del taller que concordaria directamente con el objetivo planteado
(Andrade Torres, 2004).
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Descripcion de le propuesta

Guia rapida de movimientos de las piezas de ajedrez
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Introduccion
“El Ajedrez es algo mas que un juego; es una diversion intelectual que tiene
algo de Arte y mucho de Ciencia. Es ademas, un medio de acercamiento social e

intelectual ”.
José Raul Capablanca, cubano ex campe6n del mundo.

Todo conocimiento se hace mucho mas facil de aprender si se lo hace con la
orientacién de una persona, pero es mucho mas significativo si se aprende también de
manera practica. Lo mismo suele suceder con el deporte ciencia, es una actividad que
se aprende haciendo, ejecutando y experimentando por cuenta propia (Trevifio
Guerrero, 2014).

El ajedrez como se sabe es considerado como ciencia, arte y deporte. Este juego
milenario es un juego de mesa que ha permitido que diversas culturas logren socializar
entre ellas por su lenguaje universal, el mismo que es sencillo, y se va haciendo
complejo al avanzar y comprender cémo se desarrolla esta actividad. Por lo
mencionado anteriormente el ajedrez es un potencializador social, ya que abarca varios
aspectos: es un juego competitivo-deportivo, recreativo-artistico, cultural-intelectual y
sobre todo ayuda a la salud mental de la persona que lo practica, es decir, beneficia al
ambito psicoldgico (Trevifio Guerrero, 2014; Garcia, 2016).

El ajedrez suele ser considerado como un deporte, sin embargo sus aplicaciones
van mucho més alla de la competicion. Con el avance de los afios, y el interés de
psicologos se ha logrado que la ciencia se enfoque a buscar los beneficios que aporta
este juego milenario en el &mbito educativo, es asi que se ha demostrado que tiene un
impacto sobre las habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Es asi que se
evidencia en las personas que practican este arte mental desarrollan la concentracion,
la atencion, la memoria, una adecuada toma de decisiones, una apropiada gestion de
sus emociones y sobre todo son muy sociables con sus coetaneos (Trevifio Guerrero,
2014; Garcia, 2016; Calero, 2016).

Este deporte tiene la ventaja de ser practicada por cualquier persona, es asi que

no distingue edad, género, nivel socioeconémico, etnia, etc. Esto se da porque un
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tablero de ajedrez no es muy costoso (si se lo compara con insumos de otros deportes)

y por eso esta a la accesibilidad de todos (Trevifio Guerrero, 2014).

El deporte ciencia al brindar muchos beneficios es una asignatura obligatoria
en muchos paises de Europa y América: Rusia, Finlandia, Espafia, Venezuela, Cuba,
Argentina, etc. y desde luego no es ninguna sorpresa que estos paises obtengan mejores

resultados académicos (Garcia, 2016).

Ahora bien, para que exista un manejo adecuado de este manual es necesario

considerar que compone de 4 capitulos:
I.- Historia del origen del ajedrez
I1.- ¢Que beneficios trae la practica del ajedrez?
I11.- Reglas del deporte Ciencia

IV.- (Como podemos desarrollar las habilidades cognitivas, emocionales y

sociales con el ajedrez?

Los dos primeros capitulos orientan al lector en la cultura ajedrecista, la misma
que permite reconocer sus albores y también comprender cuales son los beneficios en

el ambiente educativo.

El tercer capitulo permite que se conozca brevemente las reglas de este deporte
mental, y finalmente estd mas orientado a los docentes que desean utilizar el ajedrez
como una herramienta potencializadora para desarrollar habilidades cognitivas,

emocionales, y sociales con el ajedrez.
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Capitulo 1

Breve historia del ajedrez

Gréfico demostrativo de la historia del campesino cobrando su premio.
“El ajedrez es un mar en el que puede beber una
pulga y bafarse un clefante”.
Proverbio Hindu
Para que el ajedrez moderno llegue a nuestros dias tal como se lo conoce, tuvo
que pasar por una serie de modificaciones desde sus albores. De hecho entre los

historiadores existen discrepancias de como se origind este hermoso deporte mental.

Es asi que muchos de estos estudiosos comentan que el ajedrez se origind en
Grecia y otros mencionan que su origen tiene en China o Egipto. Sin embargo, la teoria
que mas ha ganado terreno es que viene del juego Chaturanga (guerra de 4 elefantes),
un juego que se invento en la India alrededor del siglo V1 a.n.e con el tiempo este juego
fue ganando adeptos los mismos que lo llevaron de Persia y luego a Europa medieval,
esto se hizo posible por la invasion de los musulmanes que hicieron a la Peninsula

Ibérica en el siglo VIII (Trevifio Guerrero, 2014; Garcia, 2016).

Como es conocido por muchos aficionados del deporte ciencia, también existe
la leyenda del Rey y los granos de trigo, que con su version nos aporta muchas

ensefianzas valiosas:

Hace muchos afios habia un rey que era duefio de una gran extension de la
India, era un joven emperador: él era llamado, el rey Shirham, al tener muchos
territorios, tenia el deseo de poseer mucho mas poder, tierras y riqueza. Es asi que

buscé la manera de agrandar sus territorios, con esa mision envio a su Unico hijo a que
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sea el responsable de cumplir con esa mision expansionista; es asi que el principe logré
cumplir con el acometido. Sin embargo, en esa batalla, su hijo perdi6 la vida, este
suceso hizo que el rey pierda sus animos, que se sienta apatico, triste y que con el
tiempo pierda el deseo de comunicarse con sus subditos. Tanto fue la depresién en la

que cay6 que nada podia animarlo.

Un dia, llegé al palacio desde lugares muy remotos un campesino-agricultor;
él pidi6 audiencia con el rey, pues decia que tenia la solucién en sus manos para
contrarrestar el mal que le afligia al rey. El rey aceptd recibirlo (;Qué mas podia
perder?), al presentarse el campesino, el rey pudo notar que el agricultor traia entre sus
manos una caja muy particular, la misma que tenia unas figuras muy parecidas a las
que se utilizan en los mapas estratégicos de guerra. Eso llamo la atencion del rey

rapidamente.

El nombre del campesino, era Sissa, este se dirigié al rey de una forma
respetuosa y le comentd que deseaba ensefiarle las reglas del juego que traia en sus
manos. El rey al ser un estratega innato, quedd maravillado con las reglas del juego,
es asi que empez6 a practicar con muchos de sus subditos este juego, en una ocasion
el rey tuvo que sacrificar una de las piezas mas valiosas para salir victorioso. Luego
de ese momento pudo comprender que la pérdida de su hijo, en cierta forma, fue por

el bienestar de su reino. Luego de esa reflexion, logré aliviar su pena.

En ese momento mand6 llamar inmediatamente a Sissa, el inventor del
Chaturanga. Luego de unos dias el agricultor llegé al palacio, donde se encontr6 con
el rey que estaba muy agradecido por el juego que le habia ensefiado. En ese instante
el rey le dijo que le pida lo que quisiera, pues al ser el duefio y sefior de todo dijo que

no habria recompensa que no podria pagar.

Al ver como el rey seguia con aires de grandeza, el agricultor, pensé en darle
otra leccion de vida: le solicité que le diera su premio en trigo, el grano mas cultivado

de esa zona.

Sissa le explico como deberia ser el pago de la recompensa: “en primer lugar
pagaran un grano por la primera casilla de ajedrez, en la segunda casilla me daran dos

granos, en la tercera me daran 4 granos, en la cuarta me facilitardn 16 granos, en la
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quinta 32...”. El rey no creyd que el pago fuese mucho, asi que mandé a calcular a sus
mejores matematicos el pago de los granos que tenian que entregar a Sissa. Luego de

unos dias se obtuvo el dato preciso.

Cuando, por fin, lograron sumar el trigo de todas las casillas, los resultados superaban
en mucho lo que pudiera esperarse. Asi, en la casilla 64 habria 9.223 .372.036. 854.
775. 808 granos de trigo. Sumados a los del resto del tablero serian exactamente 1 8
446. 744.073.709.55 1.615 ; es decir, dieciocho trillones, cuatrocientos cuarenta y seis
mil setecientos cuarenta y cuatro billones, setenta y tres mil setecientos nueve
millones, quinientos cincuenta y un mil seiscientos quince granos. Los consejeros de
la corte calcularon también que haria falta acumular la cosecha de trigo en todo el

mundo durante 2.000 afios para poder pagar a Sissa (Garcia, 2016, pp.128).

Es asi que el rey recibi6é una nueva leccion de vida: la humildad. Ya que al
verse en la incapacidad de cumplir con lo prometido, el rey, se percatd que habian

cosas que no se pueden comprar con dinero, riqueza material u oro.

Algunos estudiosos de ésta leyenda comentan que a Sissa el rey lo decapité por
ser ruin y avaricioso. Mientras que otros historiadores mencionan que el rey al ver tanta
inteligencia en el agricultor lo hizo su asesor, y con su sabiduria ayud6 a prosperar el

reino.

86



Capitulo 11

¢ Qué beneficios trae la practica del ajedrez?
“En el Ajedrez, como en la vida, la mejor jugada es siempre la que se
realiza”. Dr. S.Tarrasch.
“Para competir en Ajedrez es preciso, ante todo, conocer la naturaleza
humana y comprender la Psicologia del contrario”.
A. Alekhine, ex campedn del mundo.
El ajedrez siempre ha sido visto como un juego puramente intelectual, sin
embargo, como se conoce el ajedrez tiene mucho de cultura, de competicion y es
considerado un deporte. También existen algunas creencias de que el ajedrez es solo
para personas que son muy inteligentes y que es un juego para personas adultas de
cierta edad, nada mas lejos de la realidad, el ajedrez es un juego sumamente dinamico,
que cuando alguien logra desentrafiar sus misterios empieza a deleitarse con las

bondades que este juego brinda (Trevifio Guerrero, 2014; Garcia, 2016).

Este deporte como todos los demés, fomenta la responsabilidad, el respeto y el
manejo de la frustracion. Ademas este deporte fomenta la autoestima, las relaciones
interpersonales y contribuye al desarrollo intelectual de nifios, nifias y adolescentes
que tengan algun tipo de discapacidad intelectual o alguna discapacidad fisica (Trevifio
Guerrero, 2014)

A continuacién se detalla los aspectos que el ajedrez permite desarrollar, la

misma que han salido de diversos estudios académicos:

Memoria Atencion Concentracion

v A “

Imaginacién ‘ ‘ Creatividad
Inteligencia intelii:u(:es \ Inteligencia
légico-matemdtica * | que promueve verbal
Comprensién * b e *  Velocidad
lectora 2 , N, de célculo

Madurez Eleva Coeficiente Observacién
intelectual intelectual

Imagen rescatada del libro Kasandra: Un método para aprender y ensefiar a jugar ajedrez [Aspectos
intelectuales que promueve el ajedrez]
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Motivacion Respeto Tolerancia
Responsabilidad \ T / Relajacion
\ Aspectos 7

Toma de Sociales-Personales Eleva la
decisiones <~ que promueve =¥ autoestima

el ajedrez

5

Autoconfianza Paciencia
/ v \
Igualdad Gestion de Mejora relaciones
de género  emociones interpersonales

Imagen rescatada del libro Kasandra: Un método para aprender y ensefiar a jugar ajedrez [ Aspectos
Socio-emocionales que promueve el ajedrez]

Una de las ventajas que tiene el ajedrez es que logra unir a varias personas de
diversas nacionalidades, etnias o regiones del mundo. Todo esto es posible gracias a
que este deporte tiene un lenguaje universal el mismo que permite que exista una
interaccion armoniosa entre todos sus participantes. Ademas, este deporte no
discrimina ningun tipo condicidn: social, religiosa, género, discapacidad o trastorno

psicologico (Trevifio Guerrero, 2014).

La edad inicial para ensefiar ajedrez aun no esta acordada entre los expertos
referentes de este deporte, algunos dicen que la edad conveniente es de 3 afios en
adelante, otros dicen que desde los 4 afios y muchos otros comentan que debe ser desde
que los nifios dominan el proceso lector y tienen buenas nociones matematicas. Sin
embargo, existen referentes que fueron campeones mundiales que empezaron a
diversas edades, por ejemplo: desde la edad de 5 afios, empezd el camino al
campeonato mundial, ese es el caso del ruso Boris Spassky. Otros casos muy conocidos
son del talentoso cubano Jose Raul Capablanca y de Anatoly Karpov, ellosempezaron
a los 4 afios de edad y fueron grandes jugadores de ajedrez y campeones del mundo.
Otra talentosa que empez6 a los 4 afios fue la Hungara Judith Polgar, ajedrecistica,
poliglota y campeona mundial de ajedrez en la categoria femenina y la Unica en llegar
al top ten de la élite mundial masculina, también logrd ganar al no menos excepcional

Garry Kasparov (Garcia, 2016).
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Capitulo 111

Reglas del Juego

Nunca se ha ganado una partida abandonéndola.

(GM S. Tartakower)

De pocas partidas he aprendido tanto como de la mayoria de mis derrotas.
(J. R. Capablanca, ex campedn del mundo)

Este capitulo esta orientado para instruir al docente y/o lector nedfito que
desea conocer el mundo del ajedrez, para ello, es indispensable que se comprenda las
reglas, los movimientos, la estrategia y la tactica que hay dentro del tablero de

ajedrez.
El tablero de ajedrez

Este capitulo esta orientado para instruir al docente y/o lector neofito que desea
conocer el mundo del ajedrez, para ello, es indispensable que se comprenda las reglas,

los movimientos, la estrategia y la tactica que hay dentro del tablero de ajedrez.

El tablero de ajedrez es el campo de batalla por
definicion. Dentro de éste se desarrolla el combate
mental, el mismo que estd sometido a determinadas
reglas. El tablero consta de 64 casillas, 32 blancas y 32
negras, estas se disponen de manera alterna. Se trata de

un cuadrado (es decir que tiene la misma anchura) en el

cada lado tiene 8 casillas, cuatro blancas y cuatro negras
(en ocasiones se puede encontrar de otros colores). Cabe considerar que hay una regla
fundamental para la posicion del tablero: “casilla blanca siempre a la derecha”
(Kasparov, 2000).
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Diagonal Enel tablero de ajedrez se

X .
ff encuentran varios elementos,
Columna Casillas )
Ej’;i? los mismos que deben ser
_ conocidos y dominados por el
F|Ia~.\h‘ I] ] )
aprendiz que comienza a
Lablancaala  ooh60er este bello deporte.
derecha
& Es asi que se debe partir

desde la unidad mas pequefia
dentro del tablero: las casillas. EI conjunto de estas casillas pueden formar columnas,

filas y diagonales, las mismas que detallaremos a continuacion.

Columnas: Hay 8 columnas en el tablero de ajedrez y son un conjunto de 8 casillas
dentro del tablero de ajedrez, las mismas que se encuentra siempre de manera vertical.
(Grau, 1990).

Filas: Hay 8 filas en el tablero de ajedrez y son un conjunto de 8 casillas dentro del
tablero de ajedrez, las mismas que se encuentran siempre de manera horizontal (Grau,
1990).

Diagonales: Llamese diagonales a cualquiera de los conjuntos de casillas del mismo
color, que se cruzan en un angulo de 45 grados. En el tablero de ajedrez hay 2 grandes

diagonales que cruzan el tablero (Grau, 1990).

Las piezas de ajedrez

En ajedrez no se

9
9
9
9
9
9

i
i
i
=
i
i
1¥

]

@ lrey @ debe hablar de “fichas”,
& 1dama W _ _
B8 2torres B E sino de piezas. Cabe
b6 2alfles &8 considerar que las piezas
A4 2caballos &2 de ajedrez no son iguales,
f# 8peones & i i EEEEE

-
—~

puesto que cada una de
ellas tienen una forma y una manera de movilizarse especifica. Otro término, aunque

ya no se lo usa con frecuencia es referirse a las piezas del ajedrez como “trebejos”

(Kasparov, 2000).

e Alinicio de la partida de ajedrez, cada jugador tiene 16 piezas.
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e (Cada pieza tiene un movimiento especifico.

¢ Ninguna pieza puede saltar o brincar, esa habilidad tiene el caballo, pero al
capturar Unicamente puede tomar a la pieza que se encuentre al final de su
camino.

e En el ajedrez se puede llamar: comer, capturar o tomar; la pieza que realiza
esta accion debe ocupar el lugar de la pieza capturada.

¢ Ninguna jugada en el ajedrez es obligatorio (solo librarse del jaque), si existe
la posibilidad de capturar una pieza enemiga y usted ve que no es una buena

jugada, puede optar por otra alternativa que crea conveniente.
Movimiento de las piezas de ajedrez
La torre

La torre representa los castillos del reino, permite que el rey esté resguardado

en su palacio.

El movimiento de la torre siempre serd de manera

I
v

recta, ya sea vertical u horizontal. La torre puede desplazarse
el numero de casillas que el jugador guste. Sin embargo, esta
pieza de ajedrez debe detenerse al encontrar alguna pieza

aliada en su camino o hasta capturar al primer enemigo que

se encuentre a su paso (Trevifio Guerrero, 2014).

Q_ Como un ejemplo, véase la posicion de la torre negra:

-yl ¢ Puede moverse a las casillas que estdn marcadas

L[]

I X 23 W o Puede decidirse por capturar el alfil o el caballo de las
A blancas.

&

¢ No puede comerse la dama blanca puesto que el caballo

blanco se encuentra entre la torre negra y la dama.

¢ No puede capturar el pedn blanco porque su aliado se
encuentra en medio de ellos.
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El alfil

El alfil representa al sacerdote o el asesor del rey o de la dama.

El movimiento del alfil siempre se lo hara de forma
diagonal: manteniendo siempre el color donde inici6 los
movimientos el alfil. Por ejemplo, en el diagrama
observamos al alfil negro ubicado en las casillas blancas, y
al alfil blanco ubicado en casillas negras. Estas 2 piezas

nunca podran capturarse entre si, ya que cada uno se

desplazara en casillas de diferente color. (Trevifio Guerrero,
2014)

El alfil puede capturar a cualquier pieza (excepto el rey) enemiga que se ubique
en las diagonales donde esté ubicado el alfil. Para explicar mejor sus movimientos lo
vamos hacer con unos ejemplos: obsérvese la posicion en la que se encuentra del alfil

blanco.

o EI alfil tiene las alternativas de situarse en las
casillas marcadas.
w & o El alfil puede elegir entre capturar la torre negra,
_@_ el caballo negro o la dama negra.
[] :J o e El alfil no puede capturar el pedn negro, ya que
A L l ‘ se encuentra en una casilla alterna a las del alfil.

‘ LJ e Elalfil no puede saltar ninguna de las piezas que

se encuentran dentro del tablero.
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La dama

La dama representa a la esposa del rey, es la pieza méas poderosa dentro del tablero
de ajedrez.

La dama es la pieza que mas alternativas de movilidad
tiene dentro del tablero. Ya que combina sus movimientos
como si fuera una torre (movimientos horizontales y

-
verticales) y como un alfil (movimientos diagonales). Cabe
considerar que tiene las mismas limitaciones de captura y

movilidad que las piezas mencionadas anteriormente (Grau,

1990;Trevifio Guerrero, 2014).

Para explicar mejor sus movimientos lo vamos hacer con unos ejemplos:

obsérvese la posicion en la que se encuentra la dama blanca:

e La dama tiene las alternativas de situarse en las
= casillas marcadas.

O é [l e La dama puede elegir entre capturar la torre
QDDD%@%D negra, el caballo negro.
1 e Ladama no puede capturar el alfil negro, ya que
B se encuentra fuera de su alcance.

- fF1 u

El rey

El rey es la pieza mas importante del tablero de ajedrez, puesto que el objetivo del
juego es dar jague mate al rey (no es comerse el rey), el rey es el monarca que gobierna
a todas las piezas, es decir representa al jugador o jugadora dentro del tablero de

ajedrez, pues es él/ella quién toma las decisiones.
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La movilidad del rey es similar al de la dama, es decir que
tiene la capacidad de moverse a todas las direcciones, pero
solo una casilla, ya que el rey al tener ya muchos afios camina "\*/

‘_

despacio y sensatamente. B v

Esta pieza tiene muchas mas reglas que las anteriores, las

: . . x At
mismas que se detallan en parrafos posteriores. «¥5 >

Para explicar mejor sus movimientos lo vamos hacer con unos ejemplos:

obsérvese la posicion en la que se encuentra el rey negro:

o El rey tiene las alternativas de situarse en
las casillas marcadas.

o Puede elegir entre capturar el pedn.

] 1
& &
=L E

El caballo

El caballo en el tablero de ajedrez representa a la caballeria o también puede
representar a un caballero (Knight como se lo nombra en inglés), esta pieza tiene una
particularidad en su movimiento por lo que se recomienda que sea una de las Gltimas

piezas en ser ensefiada a jugar al igual que el rey.

El movimiento del caballo forma una “L” hacia
cualquier direccion dentro del tablero de ajedrez, es la

Unica pieza que puede saltar sobre las demas, sean aliadas T

0 enemigas. ,L &

Una forma de acordarse del movimiento del

caballo es decir: “caballo” y hacer la L mayuscula, otra

alternativa es recodar que el caballo salta de casilla blanca

a casilla negra alternadamente.
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Para explicar mejor sus movimientos lo vamos hacer con unos ejemplos:

obsérvese la posicion en la que se encuentra el caballo blanco:

° El caballo tiene las alternativas de situarse en las
casillas marcadas.

o El caballo puede elegir entre capturar la torre
negra, el alfil negro o la dama negra.

o El caballo no puede ubicarse donde se encuentran
sus aliados y siempre capturard al final de su

movimiento.

Los peones

Los peones son el alma del ajedrez

(A.D. Philidor)

Los peones son las Unicas piezas en el tablero de ajedrez que no puede retorcer,
ya que soy sumamente valientes. Cuando se encuentran en la posicion inicial puede
avanzar una o 2 casillas hacia adelante, de manera vertical, luego de salir de su posicién
inicial pueden avanzar Gnicamente una casilla hacia adelante. El pe6n es la Gnica pieza

gue come, captura o toma a sus rivales de forma distinta a la que se mueve.

a

Posicién inicial de los peones Ejemplo de posicion de peones
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Los peones capturan de manera diagonal pero
Unicamente lo pueden hacer en las columnas adyacentes

donde se encuentre el peon.

A los nifios se les puede decir que el pedn come
con la “boquita chueca”, para que comprendan

mejor.

Para explicar mejor sus movimientos lo vamos hacer con un ejemplo:

obsérvese la posicion en la que se encuentra el pedn blanco y el pedn negro.

o El pedn blanco tiene las alternativas de
situarse en las casillas marcadas.

. El pedn blanco puede capturar la torre
negra.

. El pedn negro puede moverse hacia la
casilla marcada.

e  Elpedn negro puede elegir entre comer el
caballo blanco o el alfil.

El Jaque

Cuando se ataca al rey enemigo cuando se esta
iniciando este deporte se tiene que decir al contrincante:
“jaque”, eso significa que el rey esta atacado por una

pieza enemiga.

Cuando el rey esta en jaque los estudiantes deben

considerar las 3 alternativas posibles:

1. Comer la pieza que nos esta dando jaque

2. Cubrirse con una de nuestras piezas el jaque
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3. Correr (la tltima alternativa del “cobarde’) con nuestro rey a un lugar

seguro.

Para explicar mejor estas alternativas lo vamos
hacer con un ejemplo: obsérvese la posicion en la que

se encuentra el rey blanco: 2

La primera alternativa, comer: seria que el alfil

o
Ei.

capture a la dama negra que esta dando jaque.

La segunda alternativa, cubrirse: seria que la

torre se interponga entre el rey blanco y la dama
negra que esta dando jaque.

La tercera alternativa, correr: seria huir con el rey a cualquiera de las casillas
que estan marcadas. Si el rey no tiene ninguna de las alternativas anteriormente

mencionadas, estamos hablando que es un jaque mate.

En el ejemplo donde estén las 2 torres evitando que
el rey encuentre un lugar seguro, estan dando el
conocido mate escalera. Puesto que el rey no puede
ni capturar, no cubrirse con una de sus piezas

(puesto que ha quedado solo) y tampoco puede

correr a ningun lugar seguro. De esta forma se logra

"

|':ﬁ k4

€

Ejemplos de jaque mate:

alcanzar la victoria en el ajedrez: dando jaque mate.

El rey negro en esta posicién se encuentra en
jaque por el alfil blanco de casillas blancas. El
p=4 rey no puede comerse ese alfil y ninguna de sus
otras piezas. Tampoco puede cubrirse ese jaque
& mortifero con ninguna de sus piezas y mucho

menos puede correr a un lugar seguro, puesto

i

que si se mueve a gl la torre blanca de g6 lo

pondria en jaque.
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El rey negro estd siendo atacado por la dama
blanca, la misma que esta protegida por su aliada
la torre blanca. Es decir que el rey no puede
comerse la dama porque esta defendida, tampoco
puede cubrirse del jague, puesto que el mismo es
muy cercano y mucho menos puede huir a un

lugar seguro.

Posiciones tipicas de jaque mate

Tl
W
I.I

I‘ll
H E EHOE
HEE B
H B B B

Movimientos especiales dentro del tablero de ajedrez
La coronacién o promocion de pedn

El pedn tiene una caracteristica que lo vuelve muy fuerte en los finales
de ajedrez, puesto que al llegar al otro extremo del tablero logra tener una
metamorfosis muy curiosa: se puede transformar en: un caballo, un alfil, una
torre 0 una dama. Y no importa si el jugador tiene ain su dama dentro del
tablero, en teoria se podria decir que se puede llegar a tener 9 damas dentro del
tablero. Todo esto podria desequilibrar el transcurso de la partida (Trevifio
Guerrero, 2014).
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Ejemplos:

La coronacién o promocién de pedn

Esta captura es un movimiento de justicia, ya que el pedn que puede
hacer esta maniobra se ha esforzado para llegar a la 5ta. fila del tablero de
ajedrez y puede capturar a los peones enemigos de las columnas adyacentes
salgan desde su posicion inicial con 2 pasos quedan automaticamente alado de
nuestro pedn y se puede tomar de forma diagonal, pero solo en ese momento,
luego de eso ya no sera posible esta jugada de justicia (Trevifio Guerrero, 2014;
Garcia, 2016).
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Ejemplos:

(1) (2)

En la captura “al paso”

el pedn come a su

rival como si éste /
hubiera avanzado

solo una casilla.

(3)

El enroque

El rey es la pieza mas importante dentro del talero de ajedrez y por ello
existe una jugada especial que permite protegerlo rapidamente ante las posibles
amenazas que hay dentro del juego. Este movimiento de igual manera se lo
puede hacer una sola vez dentro de la partida, y siempre que cumplas con las

siguientes condiciones:

1. Que no esté en jaque el rey por una pieza enemiga

2. Que no pase por una casilla atacada por una pieza enemiga o
que al finalizar de hacer el enroque quede en jaque.

3. Que el rey y la torre no se haya movido en absoluto de la

posicion inicial del juego.

El enroque al ser un movimiento que busca la proteccion de su rey debe

ser movido en primer lugar el rey dos casillas a la izquierda o a la derecha y
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luego la torre saltara al sentido opuesto y se situara cerca de su rey (solo por

om e s

Posicion inicial

(2)..-
h..ﬁgl

Enroque corto

ay | =

esta ocasion).

p=¢

Wi

Enroque largo

Reglas generales

e Eljugador que tiene piezas blancas siempre sera el que inicie el juego.

e Enelturno de cada jugador solo se puede hacer una jugada.

¢ Los movimientos que se hagan durante la partida se lo debe realizar con
una sola mano.

e Se debe recordar siempre que el ajedrez es un juego de caballeros y que
si se toca una pieza se la debe mover o capturar. EI famoso dicho en el

ajedrez es: “pieza tocada pieza movida”, si desea acomodar una pieza
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tiene que decir: “acomodo” y debe hacerlo en su tiempo y turno de

reflexion.

e Sisedejauna piezaen una casillay ya se la soltd, no se puede rectificar

el movimiento.

e El rey nunca puede permanecer en jaque, es decir se debe librar del

jaque en ese mismo momento.

Casos de empate

Todas las partidas se consideran de empate o tablas cuando:

No hay material suficiente para lograr dar jaque mate.

De mutuo acuerdo

Cuando existe 3 veces la misma posicion de manera
consecutiva.

Cuando el rey termina ahoga, es decir cuando no puede hacer
ningln movimiento legal y el rey no se encuentra en jagque por
una pieza adversaria.

Si después de 50 movimientos no se realizd ningln

movimiento de pedn o algun tipo de captura de pieza.
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Posicion inicial para una partida de ajedrez

Para iniciar una partida de ajedrez es
necesario considerar lo siguiente: z Q-g g @ -2- m
Aidddidii

1. Que el tablero tenga ubicado

Do [

la casilla blanca de la esquina

en la derecha de cada jugador.

2. Que la ubicacién de las damas

sea: dama blanca en casilla - —

blanca y dama negra en

casilla negra. | , 8 8 &&&'8&&
oo o v o[BI B QBN E

ordenadas de manera
correcta: torres en las esquinas, caballos al lado de las torres, alfiles al

lado del caballo y el rey al lado de su dama.

Nomenclatura para una apuntar partida de ajedrez

La anotacion permite que el

estudiante  logre  recopilar vy
recuperar las jugadas que ha hecho
en el transcurso de la partida. En la
4 actualidad la escritura algébricaes la
K que estd avalada por la Federacion
Internacional de Ajedrez (FIDE).

Es muy atil ensefar la escritura a los estudiantes porque este sistema
funciona como el plano cartesiano, es decir que se optard en primer
lugar por el eje de las X (donde estan las letras) y luego por el eje de las

Y (donde estan los nimeros).
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También es necesario recordar que para referirse a cada una de las
piezas de ajedrez se debe utilizar la inicial de cada trebejo, en letra
mayuscula:

Rey=R; Dama=D; Torre=T; Alfil=A; Caballo=C; para referirse a los
movimientos de pedn solo es necesario escribir la coordenada donde

este se haya movido, sin poner la inicial P, ejemplo: e4, c5, c3 etc.

Para iniciar anotar las jugadas que se hacen durante la partida primero se

debera apuntar la letra mayuscula de la pieza que se movio, luego la letra mindscula

de la columna y por ultimo el nimero de la fila. También para decir que una pieza

capturd a otra se utiliza el signo “x” (Trevifio Guerrero, 2014).

Ejemplos:

Df6: es decir que la Dama se movi¢ a la casilla 6

Te5: la torre se movio a la casilla 5.

Ab4: el Alfil se movié a la casilla b4.

Axc6: el Alfil captur6 una pieza que estaba en la casilla c6.

d4: que el pedn se movid a la casilla d4.

Cuando la captura se hace con un pedn se debe escribir:

cxd4: el pedn que estaba en la columna ¢, tomé alguna pieza que estaba ubicada

en la casilla d4.

exf6: el pedn ubicado en la columna e, tomo una pieza que estaba en la casilla

f6.

Cuando el estudiante siga introduciéndose en la literatura ajedrecistica puede

encontrarse con algunos signos, los mismos que tienen algunos significados:

X= captura de pieza ?=mala jugada

0-0= enroque corto ??=pésima jugada
0-0-0= enroque largo 17=jugada interesante
+ = jaque ?1=jugada interesante
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++ = jaque mate 1-0= victoria para las blancas
I= buena jugada 0-1= victoria para las negras
I=jugada brillante Y - Y, = Tablas o empate

Con el uso de la anotacion algebraica se logra tener un vademécum de las
partidas que los estudiantes han jugado con ello se puede comprender dénde fueron
sus aciertos o sus errores durante la partida. También permite que los estudiantes se
inserten en el mundo del ajedrez, ya que en este hermoso deporte existen libros,
revistas, partidas comentadas de grandes jugadores, maestros y campeones mundiales,
las mismas que tienen muchas ideas, estrategias y tacticas que permiten al estudioso a

elevar su nivel, su creatividad y su fuerza en el juego.
Capitulo IV

¢ Como podemos desarrollar las habilidades cognitivas, emocionales y

sociales con el ajedrez?

“Yo creo que el Ajedrez posee una magia que es también una ayuda en la

edad avanzada. Una rodilla reumatica es olvidada durante una partida de Ajedrez y
otros eventos pueden parecer algo sin importancia comparada a una catastrofe en el
tablero de Ajedrez”.

(GM. Vlastimil Hort, Checoslovaquia)

“El Ajedrez es el alimento natural de las neuronas”.

(Nelson Pinal)

“El Ajedrez es una actividad intelectual que facilita orientarse en las

tormentas y encontrar luz en las tinieblas”.

(Nelson Pinal)

A lo largo de esta investigacion se ha venido mencionando que el ajedrez es
una herramienta que coadyuva para el desarrollo de las personas que lo practican. Este
juego ayuda al area cognitiva, la misma que es la encargada de la atencion, la memoria,
la toma de decisiones, etc. El &rea emocional al practicar este deporte permite que haya
un constante control del primer impulso, comprender sus emociones durante la partida

y también las emociones del adversario. En el area social el ajedrez permite que las
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personas que lo practiquen interactien con sus contrincantes luego de la partida para

contrastar ideas que se fueron dando a lo largo de la misma.

A continuacion se detalla como se puede desarrollar actividades que aborden a

las areas anteriormente mencionadas.

Para empezar a utilizar el ajedrez es necesario evaluar los conocimientos que
tiene los estudiantes sobre los movimientos que hace cada pieza dentro del tablero de

ajedrez. Para ello se realiza minipartidas:

Con las minipartidas se hace

iNel B E

Partida de torres
y alfiles estudiantes, un trabajo colaborativo

que haya una interaccion entre los

en el cual todos construyen su
l conocimiento, los jévenes que mas
' saben instruyen a los que estan

lg 2 S recién aprendiendo. Es un espacio

que ayuda a la reflexion, al

aprendizaje vicario, la autorregulacién. También se ejercita la memoria, el
razonamiento y lo méas importante la interaccion entre todos los miembros del aula
(Trevifio Guerrero, 2014; Garcia, 2016).

El docente en estos momentos solo es un mero observador de la actividad que
estan haciendo los estudiantes, y si ellos solicitan ayuda debe hacerlo, es decir es un

mediador que ayuda a que ellos comprendan el conocimiento.

106



No. 2

El AJEDREZ ENFOCADO EN EL AREA
COGNITIVA

ACTIVIDAD A REALIZARSE

Palabra rapida — Parame la mano

AREAS COGNITIVAS

CONCENTRACION — ATENCION — MEMORIA

PARTICIPANTES:

Todos los estudiantes con sus docentes

AREA Y MATERIALES:

Juego de ajedrez — mesa —sillas reloj de ajedrez

PREPARACION
DESARROLLO:

Los estudiantes deberan escuchar las directrices del
juego que se va usar mientras se juegan las partidas

rapidas.

El docente debe indicar quién juega con blancas y con
negras, debe sincronizar el reloj de ajedrez a un
minuto por jugador (0 a 3 minutos, debera existir un
consenso en el tiempo de juego) luego dice con qué

letra empiezan a jugar parame la mano.

Ejemplo: frutas con A, Ciudades con B, Nombres con
C, animales con D, etc. Luego de lo acordado empieza
la partida y deben ir alternado las respuestas, quien
llegue a repetir 3 veces 0 no sepa qué decir pierde.

También perdera la persona que se quede sin tiempo.

ESQUEMA GRAFICO:
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REGLAS:

Si un jugador no sabe qué decir no puede hacer su
jugada hasta tener una respuesta acertada, si llega a
quedarse sin tiempo pierde y cambiamos de color o

sino de jugadores.

DIFERENCIACIONES:

Se puede cambiar de jugadores y de temas a nombrar

Frutas, paises, ciudades, deportes, etc.

ASPECTOS
CONSIDERAR:

En todo momento el docente debe enfocarse en el
esfuerzo de cada participante, alentarlos y sobre todo
destacar que el objetivo de la actividad es desarrollar
la memoria linguistica y su capacidad de atencion en

las indicaciones dadas.

Actividad nimero 3

Es necesario que el docente siempre esté haciendo una retroalimentacion de

como avanzan sus dicentes en el conocimiento es asi que para ello deberan responder

a un cuestionario:

Preguntas a responder: ¢les gusta jugar ajedrez? ;Como se sienten jugando?

¢Qué piensan cuando estan jugando? ¢Como se sienten al jugar ajedrez? ;Qué palabras

recuerdan que hay dentro del mundo del ajedrez?

Indicar el tablero de ajedrez y evaluar si recuerdan qué es una fila, una

diagonal, una columna y cuéntas casillas hay en el tablero de ajedrez.

Indicar las piezas de ajedrez y evaluar si recuerdan cOmo se movian y sus

nombres.
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No.

El AJEDREZ ENFOCADO EN EL AREA

4 COGNITIVAY LA MOTRICIDAD FINA
ACTIVIDAD MOVIMIENTOS CON EL CABALLO DE
REALIZARSE AJEDREZ
TECNICA: CONCENTRACION — ATENCION — MEMORIA

PARTICIPANTES:

Todos los estudiantes con sus docentes

AREA Y MATERIALES:

Tablero de ajedrez — aula — el caballo de ajedrez y tapas
de botellas desechables

PREPARACION
DESARROLLO:

Los participantes deben practicar el salto del caballo,
luego de eso se coloca un tablero de ajedrez, en donde
uno de los jugadores jugara con el caballo de ajedrez y
el otro pondra las tapas plasticas en el lugar que salt6 el
caballo de ajedrez, todo esto hasta que el caballo se
quede sin jugadas o que recorra todo el tablero de

ajedrez. Luego cambian de lugar los dos estudiantes.

Cabe destacar que esta actividad desarrolla la motricidad
fina, ya que al poner o quitar las tapas de botellas los

estudiantes estan utilizando la pinza.

ESQUEMA GRAFICO:
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REGLAS: Los estudiantes deben conocer como es el movimiento
del caballo y el juego termina cuando el caballo se queda
atrapado por las tapas de botellas.

VARIANTES: Se puede poner los paises con sus capitales o también
usar con silabas, palabras para ensefiar el proceso lector.

ASPECTOS Recordar a los estudiantes que esto no es una

CONSIDERAR: competencia, sino que lo deben hacer razonando, viendo
la mejor alternativa y sobre todo mejorando sus
resultados con la préactica.

Luego de cada actividad siempre preguntar al
estudiante como se sintio al no acabar de llenar todas
las casillas.

No. 5 El AJEDREZ ENFOCADO EN EL AREA

0.
COGNITIVA

ACTIVIDAD A Utilizar las plataformas virtuales

REALIZARSE

TECNICA: CONCENTRACION — ATENCION — MEMORIA

PARTICIPANTES:

Todos los estudiantes con sus docentes

AREA Y MATERIALES:

Tablero de ajedrez — aula — plataformas virtuales

PREPARACION
DESARROLLO:

Los participantes deben ingresar a la plataforma virtual

https://www.chess.com/vision para ejercitar la vision del

tablero de ajedrez

110



https://www.chess.com/vision

ESQUEMA GRAFICO:

32

-
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REGLAS: El estudiante debera repetir las coordenadas que salen en
la pantalla de la aplicacion, tiene 30 segundos para elegir
las casillas dentro del tablero de ajedrez.

VARIANTES: Se puede cambiar la posicion del tablero e ir escogiendo
coordenadas con negras, con blancas o mixtas.

ASPECTOS Recordar a los estudiantes que esto no es una

CONSIDERAR: competencia, sino que lo deben hacer razonando, viendo

las coordinadas que solicita la plataforma.

Luego de cada actividad siempre preguntar al
estudiante como se sintio al equivocarse o al lograr

superar su record.

En esta actividad se puede evaluar resiliencia,
administracion de la frustracion, atencién vy

persistencia.

111



No.6 El AJEDREZ ENFOCADO EN EL AREA
0.
COGNITIVA Y EMOCIONAL
ACTIVIDAD A Utilizar las plataformas virtuales
REALIZARSE
TECNICA: CONCENTRACION — ATENCION — MEMORIA

PARTICIPANTES:

Todos los estudiantes con sus docentes

AREA Y MATERIALES:

Tablero de ajedrez — aula — plataformas virtuales

PREPARACION
DESARROLLO:

Los participantes deben ingresar a la plataforma virtual

https://www.chess.com/solo-chess para ejercitar vy

memorizar los movimientos de las piezas de ajedrez.

ESQUEMA GRAFICO:

REGLAS: El estudiante debera capturar las piezas de ajedrez, solo
puede mover dos veces una pieza y la ultima pieza en
capturar a las demas siempre sera el rey.

VARIANTES: Mientras mas problemas resuelvas mas dificil se hace la
actividad

ASPECTOS Recordar a los estudiantes que esto no es una

CONSIDERAR: competencia, sino que lo deben hacer razonando, viendo

las coordinadas que solicita la plataforma.
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https://www.chess.com/solo-chess

Luego de cada actividad siempre preguntar al
estudiante cdmo se sinti6 al equivocarse o al lograr

superar su record.

En esta actividad se puede evaluar resiliencia,
administracion de la frustracion, atencion vy

persistencia.

No. 7 El AJEDREZ ENFOCADO EN EL AREA
0.
COGNITIVA Y EMOCIONAL
ACTIVIDAD A Utilizar las plataformas virtuales
REALIZARSE
TECNICA: CONCENTRACION — ATENCION — MEMORIA

PARTICIPANTES:

Todos los estudiantes con sus docentes

AREAY MATERIALES:

Tablero de ajedrez — aula — plataformas virtuales

PREPARACION
DESARROLLO:

Los participantes deben ingresar a la plataforma virtual

https://lichess.org/learn#/ para  recordar  los

movimientos que hacen las piezas de ajedrez

ESQUEMA GRAFICO:
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https://lichess.org/learn%23/

REGLAS: El estudiante debera ir superando cada nivel que la
aplicacion le vaya poniendo empieza con el movimiento
de torre, luego de alfil, dama, rey y caballo.

VARIANTES: Mientras mas problemas resuelvas empezara a
comprender nuevos movimientos especiales

ASPECTOS Recordar a los estudiantes que esto no es una

CONSIDERAR: competencia, sino que lo deben hacer razonando, viendo

las coordinadas que solicita la plataforma.

Luego de cada actividad siempre preguntar al
estudiante como se sinti6 al equivocarse o al lograr

superar su record.

En esta actividad se puede evaluar resiliencia,
administracion de la frustracion, atencién vy

persistencia.
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No. 8 El AJEDREZ ENFOCADO EN EL AREA
0.
COGNITIVA Y EMOCIONAL
ACTIVIDAD A Utilizar las plataformas virtuales
REALIZARSE
TECNICA: CONCENTRACION — ATENCION — MEMORIA

PARTICIPANTES:

Todos los estudiantes con sus docentes

AREA Y MATERIALES:

Tablero de ajedrez — aula — plataformas virtuales

PREPARACION
DESARROLLO:

Los participantes deben ingresar a la plataforma virtual
https://lichess.org/practice para empezar a practicar los

mates elementales y asi lograr ganar sus partidas.

ESQUEMA GRAFICO:

REGLAS: El estudiante deberd conocer los patrones para dar el
mate escalera, el mate de dama, el mate de torre.
VARIANTES: Mientras mas problemas resuelvas empezara a
comprender nuevos movimientos especiales
ASPECTOS Recordar a los estudiantes que esto no es una
CONSIDERAR: competencia, sino que lo deben hacer razonando, viendo

las coordinadas que solicita la plataforma.

Luego de cada actividad siempre preguntar al
estudiante como se sintio al equivocarse o al lograr

superar su record.
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https://lichess.org/practice

En esta actividad se puede evaluar resiliencia,
administracion de la frustracion, atencién vy

persistencia.

No. 9 El AJEDREZ ENFOCADO EN EL AREA
0.
COGNITIVA Y EMOCIONAL
ACTIVIDAD A Utilizar las plataformas virtuales
REALIZARSE
TECNICA: CONCENTRACION — ATENCION — MEMORIA

PARTICIPANTES:

Todos los estudiantes con sus docentes

AREA Y MATERIALES:

Tablero de ajedrez — aula — plataformas virtuales

PREPARACION
DESARROLLO:

Los participantes deben ingresar a la plataforma virtual

https://www.chess.com/puzzles/rush para empezar a

resolver los problemas que la aplicacion pone de forma

aleatoria.

ESQUEMA GRAFICO:

Puzzle Rush
"
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https://www.chess.com/puzzles/rush

REGLAS:

El estudiante empieza a resolver los problemas de ajedrez
y a medida que resuelve los puzles los problemas se

vuelven mas complicados

VARIANTES:

Luego de resolver los problemas puede verificar donde se
equivoco y jugar contra el ordenador para aprender de sus

errores

ASPECTOS
CONSIDERAR:

Recordar a los estudiantes que esto no es una competencia,
sino que lo deben hacer razonando, viendo las coordinadas

que solicita la plataforma.

Luego de cada actividad siempre preguntar al
estudiante como se sintié al equivocarse o al lograr

superar su record.

En esta actividad se puede evaluar resiliencia,
administracion de la frustracion, atencion vy

persistencia.
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DISCUSION Y CONCLUSIONES

En la presente investigacion se opté por tomar como herramienta
psicopedagdgica el ajedrez para desarrollar habilidades: cognitivas, emocionales y
sociales. Es un estudio descriptivo para comprender como se encuentran las areas
nombradas anteriormente en los estudiantes que tienen como asignatura el ajedrez.
Para recabar informacién se utiliz6 instrumentos que evallan atencion, autoevaluacion

de la inteligencia emocional y las habilidades sociales.

Es importante destacar que el ajedrez es una herramienta que potencializa el
aprendizaje en los estudiantes, ya que es una actividad que desarrolla la atencion, el
control emocional, y también al ser un instrumento que ayuda a gamificar el aula
permite que los discentes socialicen entre ellos. Lo mencionado anteriormente se
puede corroborar con los datos obtenidos de los estudiantes del Noveno afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Britanico los Andes”, ya que 10sS

resultados fueron muy favorables.

Los resultados obtenidos comprueban que el ajedrez aporta de manera significativa
para potenciar las habilidades cognitivas, emocionales y sociales en los discentes, ya
que los estudiantes del Noveno afio de Educacion General Béasica de la Unidad
Educativa “Britanico los Andes” obtuvieron una media del 83% en la dimensioén que
evalGa concentracion, del test de atencion D2. De la misma forma los encuestados
obtuvieron resultados favorables en el Test de Autoevaluacion de la Inteligencia
Emocional, el mismo que evalla las siguientes dimensiones: Autoconciencia un 80%,
Autocontrol un 83%, Autoconfianza un 80%, Empatia un 83%, Motivacion un 83% y
en Competencia Social un 76%. También se obtuvo resultados similares en la Escala
que evallUa habilidades sociales, la misma que evalUa las siguientes dimensiones:
Primeras Habilidades Sociales un 80%; Habilidades sociales avanzadas 79%;
Habilidades Relacionadas con los Sentimientos obtuvieron un 82%; Habilidades

alternativas a la Agresion un 80%; Habilidades para hacer frente al estrés un 81%;
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Habilidades de Planificacion un 81%. Con los resultados obtenidos se demuestra que
el ajedrez contribuye al desarrollo de los estudiantes en las habilidades: cognitivas,
emocionales y sociales. Estos datos son positivos, ya que son estudiantes que estan
empezando la adolescencia y su madures cortical, emocional y social todavia se estan
desarrollando. Con ello se puede evidenciar que la practica del deporte ciencia dentro
de la Unidad Educativa “Britanico los Andes” por parte los estudiantes del Noveno
afio de Educacion General Basica contribuye a que desarrollen sus habilidades
cognitivas, emocionales y sociales. Con lo cual se esta aportando a que tengan mejores
resultados académicos, logren fluir en sus emociones y sepan dialogar de una manera

asertiva con toda la comunidad educativa.

Estos datos se han encontrado en otras investigaciones donde los resultados
han sido similares. Segun Paniagua (2017) la practica del ajedrez contribuye a mejorar
los procesos cognitivos como la percepcion, la atencion y las funciones ejecutivas, es
una investigacion que se realizo a 60 estudiantes de dos centros educativos distintos,
los mismos que estan entre los 6 afioa 9 afios de edad, se demostré que luego de 6
meses de ensefiarles ajedrez tenian una mejor regulacion emocional, eran mas
sociables y sus niveles atencionales eran notorios.

De igual manera hay una investigacion de Sandoval-Tipan y Ramos-Galarza,
(2020) con una poblacién de 60 participantes, que se encontraban en las edades de 7
a 11 afos de edad, de los cuales 30 jugaban el deporte ciencia y los otros eran grupo
control. Como conclusion mencionan que con la practica del ajedrez y los ejercicios
de tactica y la memorizacion de aperturas que tiene este juego mental ayuda a una
mejor toma de decisiones.

Para que el ajedrez sirva como una herramienta que ayude a desarrollar la
inteligencia, el control emocional y sobre todo sea una herramienta que ayude a
socializar entre los estudiantes, se requiere que se lo utilice como un juego, mucho mas
que como un deporte competitivo. Por ello, se puede utilizar los puzles, partidas
magistrales, juegos con poca duracién de tiempo todo esto con la finalidad de dar un
espacio para que los estudiantes puedan ordenar sus ideas y poder argumentar sus
respuestas. Todo esto contribuye a que haya un mejor proceso de aprendizaje, ya que

los estudiantes interactdan y aprenden entre ellos, y por lo tanto se genera un espacio
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que ayuda a fomentar las emociones positivas las mismas que ayudan a tener un
aprendizaje significativo.

La guia sirve como orientacion a los docentes para que utilicen el ajedrez como
una herramienta psicopedagdgica la misma que orienta como ensefiar el deporte
ciencia para desarrollar la concentracion, la atencion, el control emociona, gamificarel
aula etc.

Las limitaciones encontradas en la investigacion fue la aplicacion de los
reactivos los mismo que tuvieron que ser tomados en varias horas de clases, ya que al
ser 3 instrumentos se tenia que evaluar a diferentes horas. La plataforma Zoom la cual
utilizaban en la Unidad Educativa no permitia visualizar a todos los encuestados, sin
embargo no hubo mayor complicacion al tomar los reactivos.

Luego de corroborar con otras investigaciones que el ajedrez es una
herramienta adecuada para potenciar las habilidades: cognitivas, emocionales y
sociales se recomienda que las Unidades Educativas ecuatorianas tomen el ejemplo de
los paises europeos y que adhieran este deporte a las aulas del saber para que los

estudiantes tengan una nueva alternativa de aprendizaje en su vivir diario.
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Recomendaciones

Es necesario que las instituciones educativas ecuatorianas incluyan como
asignatura obligatoria u optativa al ajedrez puesto que es un deporte que ayuda al
desarrollo de la atencién, el raciocinio, el control emocional, habilidades muy
necesarias para tener un aprendizaje significativo, ademas son habilidades que
ayudaran a los estudiantes para que se desenvuelvan a lo largo de su vida en sus
estudios y en el area laboral. También contribuye a que existan espacios de interaccion
entre los coetaneos lo cual da oportunidad a que se dé un aprendizaje colaborativo entre

cada uno de los estudiantes.

Se recomienda utilizar el ajedrez como un juego que contribuya a gamificar el
aula, ya que impulsa a que los estudiantes estén concentrados. Anima también a que
respeten los criterios de sus coetaneos, genera confianza en sus habilidades al resolver
puzles, comprender los planes en las posiciones que se les presente, ganar una partida
de ajedrez o comprender porque han perdido la misma etc. Todo esto también
contribuye que se fomenten emociones positivas dentro del aula, y eso aporta a tener

mejores resultados en sus aprendizajes.

El manual debe servir como guia a los docentes, también tiene que ser utilizada
con otros libros de ajedrez fundamentales para la ensefianza de este deporte, ademas
se tendra que trabajar en conjunto con las plataformas de ajedrez como chess.com,
lichess.org, buho21 etc. Todo esto con la intencién de hacer una ensefianza integral
que ayuda en el proceso lector, el célculo matemético y sobre todo en educar la

inteligencia emocional de los estudiantes.
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No. Objetivos Fundamentacion Resultados Conclusiones Recomendaciones
Teorica

1 | Analizar el aporte | El ajedrez ha sido | Se analiza y se Es importante destacar que el | Es  necesario que las

del ajedrez para | siempre objetivo de | fundamenta en el | ajedrez es una herramienta | instituciones educativas

potenciar las | estudio y de indagacion | marco tedrico | que potencializa y ayuda al | ecuatorianas incluyan

habilidades para ver coémo el|como el ajedrez | desarrollo intelectual de | como asignatura obligatoria

cognitivas, cerebro de los | puede potenciar | quién lo juega, puesto que es | u optativa al ajedrez puesto

emocionales y | ajedrecistas funciona. | las habilidades | un deporte que educa el | que es un deporte que ayuda

sociales en los|Es asi que estd| cognitivas, raciocinio de los estudiantes. | al desarrollo de la atencién,

discentes. comprobado que el | emocionales y | También al ser un deporte en | el raciocinio, el control

deporte ciencia ayudaal | sociales en los| el que se enfrentan dos | emocional, habilidades muy

desarrollo intelectualde | discentes. voluntades se genera | necesarias para tener un

la persona que lo constantemente  diferentes | aprendizaje  significativo,

practica, ya que el
ajedrez educa el
raciocinio, el proceso

del pensamiento, la
ética, el control
emocional, el
autoestima, la
creatividad, etc.

(Valdés, 2010).

El ajedrez, es una
disciplina deportivaque
significa una
confrontacion entre dos
voluntades y tanto en la
preparacion, durante la
partida o después de

emociones, las mismas que
deben ser canalizadas por
cada jugador. Por
consiguiente, la préactica del
deporte ciencia ayuda a
desarrollar la inteligencia
emocional, ya que se debe
fluir  entre emociones
positivas y negativas en el
transcurso de la partida.
Ademas, el ajedrez es un
juego que ayuda a que los
estudiantes logren socializar
entre ellos, ya que no hay
limite de edad para participar
con lo cual pueden jugar
docentes, discentes y padres

ademas son habilidades que
ayudaran a los estudiantes
para que se desenvuelvan a
lo largo de su vida en sus
estudios y en el area laboral.
También contribuye a que

existan espacios de
interaccion entre los
coetdneos lo cual da

oportunidad a que se dé un
aprendizaje colaborativo
entre cada uno de los
estudiantes.
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ella se generan
diferentes emociones:
miedo, alergias,
optimismo, frustracion,
ira, etc. es asi que en las
competencias
ajedrecisticas se
entremezclan las
emociones positivas y
negativas, en  esos
momentos el jugador,
con respaldo de sus
padres, amigos,
entrenador o docente
debe tener la suficiente
inteligencia emocional
para poder fluir en sus
emociones, y si lo
consigue, puede
obtener mejores
resultados y también
no se vera afectada su
salud (Valdés, 2010;
Garcia, 2016).

Las conductas
positivas generan salud
emocional en los
individuos que las

de familia. Al ser un juego
muy dinamico ayuda a
desarrollar la capacidad de
expresarse, de reflexionar y
sobre todo comprender las
emociones propias como
ajenas.
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sienten, el ajedrez al
ser una actividad de
recreacion contribuye a
eso en las personas que
lo practican. Es asi, que
existen investigaciones
que demuestran que
quienes juegan unas
partidas en su descanso
vuelven: a sus hogares,
a sus trabajos o a sus
actividades academicas
de mejor semblante y
dispuestos a rendir con
mayor predisposicién
(\Valdés, 2010).

La mayoria de los
ajedrecistas estan
sometidos a la
constante reflexion y al
anélisis de los
diferentes  problemas
planteados sobre el
tablero de ajedrez,
muestran un alto grado
de seguridad en sus
expresiones orales,
faciales y corporales.
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Como si todo esto fuera
poco, un  aspecto
fundamental es la
facilidad que tienen los
ajedrecistas para hacer
amistades en su medio,
y con ello, todo esto se
considera al ajedrez
como un elemento que
apoya al bienestar de la
salud social (Valdés,
2010;Garcia, 2016).

Determinar las
condiciones y
procesos que ayudan
a la practica del

ajedrez  para el
desarrollo de las
habilidades
cognitivas,
emocionales y
sociales.

Utilizar el ajedrezcomo
herramienta

gamificadora ayuda a
también a que los
estudiantes aprendan a
comunicarse de una
manera mucho maés
asertiva entre ellos, que
respeten los turnos de
interaccion y  los
criterios de los demés
compafieros. También,
para poder argumentar
su respuesta, tienen que
organizar bien sus
ideas y comprender las

Se determina y se
fundamenta en el
marco teorico las
condiciones en que

la préctica

ajedrez puede

potenciar
habilidades
cognitivas,
emocionales
sociales en
discentes.

del

las

y
los

Para que el ajedrez sirva
como una herramienta que
ayude a desarrollar la
inteligencia, el  control
emocional y sobre todo sea
una herramienta que ayude a
socializar entre los
estudiantes, se requiere que
se lo utilice como un juego,
mucho mas que como un
deporte competitivo.  Por
ello, se puede utilizar los
puzles, partidas magistrales,
juegos con poca duracién de
tiempo todo esto con la
finalidad de dar un espacio

Se recomienda utilizar el
ajedrez como un juego que
contribuya a gamificar el
aula, ya que impulsa a que
los estudiantes estén
concentrados. Anima
también a que respeten los
criterios de sus coetaneos,
genera confianza en sus
habilidades al  resolver
puzles, comprender los
planes en las posiciones que
se les presente, ganar una
partida de ajedrez o
comprender porque han
perdido la misma etc. Todo
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secuencias de jugadas
que tiene la posicion
(Calero, 2016; Torres y
Romero-Rodriguez,
2018).

Es asi que la
gamificacion en el area
de la educacioén es una
actividad que ayuda al
aprendizaje, que
incluye en los juegos
tematicos que recién se
aprendié en el aula.
Ademas, es un espacio
de disfrute e
incrementa las
emociones positivas en
los estudiantes, con lo
que el  ambiente
permite un aprendizaje
significativo  (Calero,
2016; Torres y
Romero-Rodriguez,
2018).

para que los estudiantes
puedan ordenar sus ideas y
poder  argumentar  sus
respuestas. ~ Todo  esto
contribuye a que haya un
mejor proceso de
aprendizaje, ya que los
estudiantes interactian 'y
aprenden entre ellos, y por lo
tanto se genera un espacio
que ayuda a fomentar las
emociones  positivas  las
mismas que ayudan a tener
un aprendizaje significativo.

esto también contribuye que
se fomenten emociones
positivas dentro del aula,
todo eso aporta a tener
mejores resultados en sus
aprendizajes.
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Identificar
desarrollo de
habilidades
cognitivas,
emocionales
sociales en
discentes.

el
las

los

Habilidad cognitiva
La habilidad  de
concentrarse en el
ajedrez es vital para
poder desarrollar mas
habilidades dentro del

tablero, también es
necesario para lograr
hacer cualquier

actividad en la vida, ya
sea a nivel: académico,
laboral o social. Ahora
bien, referente a este
tema Kasparov
(Campedn mundial de
ajedrezdurante 15
afios) menciona que:
“esta habilidad es la
base para todo lo
demas”; mientras que
Alekhine  (Campeo6n
mundial de ajedrez
durante 17  afios)
comenta que: “El rasgo
mas importante que
determina la fuerza en
ajedrez es la
concentracion

Los resultados
obtenidos
comprueban que el
ajedrez aporta de
manera
significativa para

potenciar las
habilidades
cognitivas,
emocionales y
sociales en los

discentes, ya que
los estudiantes del
Noveno afio de
Educacion
General Basica de
la Unidad
Educativa
“Britanico los
Andes” obtuvieron
una media del 83%
en la dimensién
que evalla
concentracion, del
test de atencion
D2. De la misma
forma los
encuestados
obtuvieron

Estos datos son positivos, ya
que son estudiantes que estan
empezando la adolescencia y
su madures cortical,
emocional y social todavia se
estan desarrollando. Con ello
se puede evidenciar que la
practica del deporte ciencia
dentro de la Unidad
Educativa “Britanico los
Andes” por parte los
estudiantes del Noveno afio
de Educacion General Bésica
contribuye a que desarrollen
sus habilidades cognitivas,
emocionales y sociales. Con
lo cual se esta aportando a
que tengan mejores
resultados académicos,
logren fluir en sus emociones
y sepan dialogar de una
manera asertiva con toda la
comunidad educativa.

El ajedrez tiene que usarse
como una una herramienta
psicopedagdgica para
ayudar a desarrollar las
habilidades cognitivas,
emocionales y sociales en
los discentes que lo
practiquen, desde luego, este
deporte debe ser usado como
un espacio de esparcimiento
mas que de confrontacion.
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inamovible que permite
al jugador olvidarse
por completo  del
mundo exterior”.
Dicho de otra forma,
una buena
concentracion es la
habilidad de fluir con

las fuerzas
emocionales, y este
rasgo  parece  ser

indicativo de la gente
inteligente. Luego de
todo lo mencionado,
parece adecuada la
recomendacion de
Botvinnik  (Campedn
mundial de ajedrez
durante 16 afos) que
sefiala lo  siguiente:
“Yo solamente pienso
con claridad cuando mi
mente esta en calma.
Es muy facil buscar
distracciones (o
posibles excusas), mas
internas y externas.
iAsi que no lo

resultados
favorables en el
Test de
Autoevaluacion de
la Inteligencia
Emocional, el
mismo que evalla
las siguientes
dimensiones:
Autoconciencia un
80%, Autocontrol
un 83%),
Autoconfianza un
80%, Empatia un

83%, Motivacion
un 83% Yy en
Competencia
Social un 76%.
También se obtuvo
resultados
similares en la
Escala que evalla
habilidades
sociales, la misma
que evalla las
siguientes
dimensiones:
Primeras
Habilidades
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permita!” (Lopez
Michelone, 2008).

Es un mecanismo de
acceso que permite
realizar cualquier
actividad mental, es la
entrada de la
cognicion, es el filtro
que ayuda a
seleccionar, priorizar,
procesar y supervisar la
informacion. El
sistema nervioso esta
encargado de recibir

constantemente

informacion tanto
propioceptivos, los que
proceden del mismo
organismo, como
exteroceptivos, que

provienen del exterior.
Es asi que al tener que
procesar tanta
informacion, tiene
limitaciones, y por ello,
debe ser capaz de
priorizar los estimulos
mas  relevantes vy

Sociales un 80%;
Habilidades
sociales avanzadas
79%; Habilidades
Relacionadas con
los Sentimientos
obtuvieron un
82%; Habilidades
alternativas a la
Agresion un 80%;

Habilidades para
hacer frente al
estrés un 81%;
Habilidades de
Planificacion un
81%. Con los
resultados

obtenidos se

demuestra que el
ajedrez contribuye
al desarrollo de los
estudiantes en las
habilidades:
cognitivas,
emocionales y
sociales.
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descartar los  que
considere innecesarios
(Portellano y Garcia,
2014).

Habilidad emocional

Las emociones estan
para que tanto los seres
humano y los animales
logren desemperiar una
funcién adaptativa,
permite que estén listos
para  actuar  ante
cualquier imprevisto.
Las emociones sirven a
los seres humanos de
guia cuando se trata de
enfrentarse a
momentos dificiles y la
tarea es demasiado
importante para dejarla
al intelecto (Goleman,
2012; Contrufo y
Uerefia, 2018).

El ajedrez, es una
disciplina deportivaque
significa  una
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confrontacion entre dos
voluntades y tanto en la
preparacion, durante la
partida o después de
ella se generan
diferentes emociones:
miedo, alegrias,
optimismo, frustracion,
ira, etc. es asi que en las
competencias
ajedrecisticas se
entremezclan las
emociones positivas y
negativas, en  esos
momentos el jugador,
con respaldo de sus
padres, amigos,
entrenador o docente
debe tener la suficiente
inteligencia emocional
para poder fluir en sus
emociones, y si lo
consigue, puede
obtener mejores
resultados y también
no se vera afectada su
salud (Valdés, 2010;
Garcia, 2016).
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Habilidades sociales

Las habilidades
sociales son
fundamentales en el
siglo  XXI, pues
permiten la interaccién
entre coetaneos,
muchos estudios
mencionan que las
habilidades  sociales
fomentan el
autoestima, el
comportamiento,

ayuda a adoptar roles
que les permita
socializar, influye en
como se desenvuelven
en las actividades
académicas, etc.
(Betina Lacunza &
Contini de Gonzalez,

Proponer una guia
que utilice el ajedrez
para un desarrollo

2011)
Luego de analizar,
determinar y

comprender como el
ajedrez sirve como una

El manual que servira como
guia a los docentes debe ser
utilizada con otros libros de
ajedrez fundamentales para

Elaboracion
orientacion a los docentes
para que utilicen el ajedrez
herramienta

utilizar el ajedrez



habilidades
cognitivas,
emocionales
sociales en
proceso educativo.

y
el

herramienta
psicopedagbgica para
desarrollar habilidades
cognitivas,
emocionales y sociales
en los discentes que lo

practiquen se
considerd la
elaboracién de un

manual que sirva de
guia para los docentes
para  utilizar  esta
herramienta.

como

herramienta
psicopedagdgica

para

habilidades

cognitivas,

emocionales

sociales
discentes.

de

una

desarrollar

y
los

psicopedagdgica la misma
que orienta como ensefiar el
deporte ciencia para
desarrollar la concentracion,
la atencion, el control
emociona, gamificar el aula
etc.

la ensefianza de este deporte,
también se tendra que
trabajar en conjunto con las
plataformas de ajedrez como
chess.com, lichess.org,
buho21 etc. Todo esto con la
intencion de hacer una
ensefianza integral  que
ayuda en el proceso lector, el
calculo matematico y sobre
todo en educar lainteligencia
emocional de

los estudiantes.

Tabla 5 Triangulacion de resultados
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3 Fecha de validacion: 20 de diciembre de 2021
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“Britanico los Andes”.
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y marque con una equis (X) la casilla de la respuesta que corresponda a su criterio.
3.2 Para responder cada una de las cuestiones, aplique la siguiente escala:
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propuesta.
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Pertinencia del contenido de la propuesta
Viabilidad para el contexto donde se propone
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OBJETIVO: Elaborar un manual que permita usar el ajedrez como una herramienta psicopedagdgica
para desarrollar habilidades cognitivas, emocionales y sociales en los discentes de la Unidad Educativa
“Britanico los Andes”.

2. INSTRUCCIONES
3.1 Luego de la capacitacion y revision de la guia didactica, lea detenidamente los siguientes
aspectos y marque con una equis (X) la casilla de la respuesta que corresponda a su criterio.
3.2 Para responder cada una de las cuestiones, aplique la siguiente escala:

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable
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excelente herramienta para el Desarrollo del Pensamiento.
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AUTOEVALUACION DE LA INTELIGENCIA EMOCIONAL (Test de
Emily Sterrett)

1 2 3 4 5

Prdcticamente nunca Practicamente siempre

1. Soy consciente de las reacciones fisicas (gestos, dolores, cambios
sdbitos) que sefialan una reaccidn “visceral” emocional.

2. Admito de buena gana mis errores y me disculpo.

3. No me aferro a los problemas, enfados o heridas del pasado y soy capaz
de dejarlos atrds para avanzar.

4. Normalmente tengo una idea exacta de cdmo me percibe la otra persona
durante una interaccion especifica.

5. Hay varias cosas importantes en mi vida que me entusiasman y lo hago
patente

6. Tengo facilidad para conocer o iniciar conversaciones con personas
desconocidas cuando tengo que hacerlo.

7. Me tomo un descanso o utilizo otro método activo para incrementar mi

nivel de energia cuando noto que estd decayendo.

No me cuesta demasiado asumir riesgos prudentes.

9. Me abro a las personas en la medida adecuada, no demasiado, pero lo
suficiente como para no dar la impresién de ser frio y distante.

10. Puedo participar en una interaccién con otra persona y captar bastante
bien cudl es su estado de dnimo en base a las sefiales no verbales que me
envia.

11. Normalmente, otros se sienten inspirados y animados después de hablar
conmigo.

12. No tengo ningtn problema a la hora de hacer una presentacién a un grupo
o dirigir una reunién.

13. Cada dia dedico algo de tiempo a la reflexion.

14.Yo tomo la iniciativa y sigo adelante con las tareas que es necesario hacer.

15. Me abstengo de formarme una opinién sobre los temas y de expresar esa
opinion hasta que no conozco todos los hechos.

®



16. Cuento con varias personas a las que puedo recurrir y pedir su ayuda
cuando lo necesito.

17. Intento encontrar el lado positivo de cualquier situacion.

18. Soy capaz de afrontar con calma, sensibilidad y de manera proactiva las
manifestaciones emocionales de ofras personas.

19. Normalmente soy capaz de identificar el tipo de emocién que siento en
un momento dado.

20. Por lo general me siento comodo en las situaciones nuevas.

21. No escondo mi enfado pero tampoco lo pago con otros.

22.Puedo demostrar empatia y acoplar mis sentimientos a los de la otra
persona en una interaccion.

23.So0y capaz de seguir adelante en un proyecto importante, a pesar de los
obstdculos.

24 Los demds me respetan y les caigo bien, incluso cuando no estdn de
acuerdo conmigo.

25.Tengo muy claro cudles son mis propias metas y valores.

26. Expreso mis puntos de vista con honestidad y ponderacion, sin agobiar.

27 Puedo controlar mis estados de dnimo y muy raras veces llevo las
emociones negativas al trabajo.

28. Centro toda mi atencidn en la otra persona cuando estoy escuchdndole.

29.Creo que el trabajo que hago cada dia tiene sentido y aporta valor a la
sociedad.

30.Puedo persuadir eficazmente a otros para que adopten mi punto de vista
sin coacciones.

PUNTUACION:

1° Escriba sus puntuaciones para cada pregunta numeradas en la categoria
correspondiente.

2° Sume las puntuaciones de cada categoria para obtener el total de ese
factor especifico de la I. Emocional.



Empatia

4 4
10 4
16 5
22 .. S
28 4
Total: 21

Motivacidn

5 4
mw 4
7z 5
23 5
29 4
Total: 22

Autoconciencia
| 4
7 3
3 2
9 4
25 4
Total: 17
Autoconfianza
2 4
8 4
4 4
20 4
26 4
Total: 20
Autocontrol
3 5
s 2
5 4
21 4
27 S .
Total: 20

INTERPRETACION:

Su puntuacion en cada una de las seis competencias oscilara entre 5 y 25 puntos. Rodea con un

Competencia Social

6 5
2z 3.
B8 4
24 4
30, A
Total: 20

circulo aquella que sea inferior a 20: esta puntuacion indica un area donde puedes mejorar.




También puedes rodear con un circulo aquellas preguntas cuya puntuacién sea de 4 o inferior. 3
es una puntuacion promedio pero las personas con inteligencia emocional estan por encima de
la media. En consecuencia, debes convertir esta drea de mejora en una meta especifica.

ESTILO DE | COMPETENCIAS | IMPACTO | OBJETIVO | CUANDO ES
LIDERAZGO | DE SOBRE EL APROPIADO
INTELIGENCIA | CLIMA
EMOCIONAL
Confianza enuno | Enormemente | Movilizara Cuando los cambios
Visionario mismo, empatia, positivo otros para requieren una nueva
liderazgo, impulso seguir una visién o cuando se
de logro, vision necesita una direccién
catalizar los clara.
cambios.
Empatia, Muy positivo | Crear Para cerrar heridas en
Afiliativo establecer armonia un equipo, o para
vinculos, motivar durante
resolucién de épocas estresantes
conflictos
Trabajo en equipo | Muy positivo | Crear Para conseguir
Democratico |y colaboracion, compromiso | participacion o
comunicacion a través de | consejo, o para
la obtener valiosas
participacion | aportaciones por parte
de los empleados
Desarrollar alos | Muy positivo | Acumular Para ayudar a sus
Orientativo | demds, empatia, fuerza para | empleados a mejorar el
autoconciencia el futuro rendimiento o para
emocional desarrollar puntos
fuerte a largo plazo
Motivacion al Altamente Acatamiento | En una crisis, para
Coactivo logro, iniciativa, negativo inmediato iniciar un giro o con
autocontrol empleados muy
emocional problemdticos
Meticulosidad, Muy negativo | Ejecutar Para obtener
Autoritario | orientacion al tareas a muy | resultados rdpidos de
logro, iniciativa alto nivel un equipo muy

motivado y competente




Siete rasgos relacionados con el liderazgo

1. Dinamismo. Los lideres realizan una gran cantidad de esfuerzo. Tienen un deseo
relativamente alto de logro; son ambiciosos; tienen mucha energia; son incansablemente
persistentes en sus actividades y muestran iniciativa.

2. Deseo de dirigir. Los lideres tienen un fuerte deseo de influir en los demas ydirigirlos.
Muestran el deseo de tomar la responsabilidad.

3. Honestidad e integridad. Los lideres crean relaciones de confianza entre ellos mismos
y sus seguidores siendo sinceros y honestos, y mostrando gran congruencia entre sus
palabras y hechos.

4. Confianza en si mismo. Los seguidores buscan lideres que no duden de si mismos. Por
lo tanto, los lideres deben mostrar confianza en si mismos para convencer a sus seguidores
de que sus objetivos y decisiones son los correctos.

5. Inteligencia. Los lideres deben ser lo suficientemente inteligentes para reunir,
sintetizar e interpretar grandes cantidades de informacién y deben tener la capacidad de
crear visiones, resolver problemas y tomar las decisiones correctas.

6. Conocimientos pertinentes para el trabajo. Los lideres eficaces tienen una gran
cantidad de conocimientos sobre la empresa, la industria y los asuntos técnicos. Los
conocimientos profundos permiten a los lideres tomar decisiones bien informadas y
entender las implicaciones de esas decisiones.

7. Extraversion. Los lideres son personas muy activas y alegres. Son sociables, seguros
de si mismos y raramente son callados o retraidos.



ESCALA DE HABILIDADES SOCIALES (A. Goldstein & col. 1978)

A continuacion te presentamos una tabla con diferentes aspectos de las “Habilidades
Sociales Basicas”. A través de ella podrds determinar el grado de desarrollo de tu
“Competencia Social” (conjunto de HH.SS necesarias para desenvolverte eficazmente en
el contexto social). Sefiala el grado en que te ocurre lo que indican cada una de las
cuestiones, teniendo para ello en cuenta:

Me sucede MUY POCAS veces Me sucede ALGUNAS veces
Me sucede BASTANTES veces Me sucede MUCHAS veces
HABILIDADES SOCIALES 11234

Prestas atencion a la persona que te estd hablando y haces un esfuerzo para
comprender lo que te esta diciendo

2 |Hablas con los demas de temas poco importantes para pasar luego a los mas
importantes

Hablas con otras personas sobre cosas que interesan a ambos

Clarificas la informacién que necesitas y se la pides a la persona adecuada

Permites que los demas sepan que les agradeces los favores

Te das a conocer a los demas por propia iniciativa

Ayudas a que los demas se conozcan entre si

O N o |0 bW

Dices que te gusta algun aspecto de la otra persona o alguna de las actividades
gue realiza

9 | Pides que te ayuden cuando tienes alguna dificultad

Eliges la mejor forma para integrarte en un grupo o para participar en una

10 determinada actividad

11 | Explicas con claridad a los demas como hacer una tarea especifica

Prestas atencién a las instrucciones, pides explicaciones y llevas adelante las

12 . .
Instrucciones correctamente

13 | Pides disculpas a los demas por haber hecho algo mal

Intentas persuadir a los demas de que tus ideas son mejores y que seran de

14 mayor utilidad que las de la otra persona

15 | Intentas reconocer las emociones que experimentas

16 | Permites que los demas conozcan lo que sientes

17 | Intentas comprender lo que sienten los deméas

18 | Intentas comprender el enfado de la otra persona

19 | Permites que los demas sepan que te interesas o preocupas por ellos

20 | Piensas porqué estas asustado y haces algo para disminuir tu miedo

21 | Te dices a ti mismo o haces cosas agradables cuando te mereces una
recompensa

Reconoces cuando es necesario pedir permiso para hacer algo y luego lo pides

22 a la perso- na indicada




HABILIDADES SOCIALES

23

Te ofreces para compartir algo que es apreciado por los demas

24

Ayudas a quien lo necesita

25

Llegas a establecer un sistema de negociacion que te satisface tanto a ti
mismo como a quienes sostienen posturas diferentes

26

Controlas tu caracter de modo que no se te “escapan las cosas de la mano”

27

Defiendes tus derechos dando a conocer a los demas cual es tu postura

28

Te las arreglas sin perder el control cuando los demas te hacen bromas

29

Te mantienes al margen de situaciones que te pueden ocasionar problemas

30

Encuentras otras formas para resolver situaciones dificiles sin tener que pelearte

31

Dices a los demés cuando han sido los responsables de originar un determinado
problema e intentas encontrar una solucién

32

Intentas llegar a una solucion justa ante la queja justificada de alguien

33

Expresas un sincero cumplido a los demas por la forma en que han jugado

34

Haces algo que te ayude a sentir menos vergliienza o a estar menos cohibido

35

Eres consciente cuando te han dejado de lado en alguna actividad y, luego,
haces algo para sentirte mejor en ese momento

36

Manifiestas a los demas que han tratado injustamente a un amigo

37

Consideras con cuidado la posicion de la otra persona, comparandola con la
propia, antes de decidir lo que hacer

38

Comprendes la razén por la cual has fracasado en una determinada situaciéon y
qué puedes hacer para tener mas éxito en el futuro

39

Reconoces y resuelves la confusion que se produce cuando los demas te
explican una cosa pero dicen 0 hacen otras que se contradicen

40

Comprendes lo que significa la acusacion y por qué te la han hecho vy, luego,
piensas en la mejor forma de relacionarte con la persona que te ha hecho la
acusacion

41

Planificas la mejor forma para exponer tu punto de vista antes de una
conversacion pro- blematica

42

Decides lo que quieres hacer cuando los demds quieren que hagas otra cosa
distinta

43

Resuelves la sensacion de aburrimiento iniciando una nueva actividad interesante

44

Reconoces si la causa de algin acontecimiento es consecuencia de alguna
situacion bajo tu control

45

Tomas decisiones realistas sobre lo que eres capaz de realizar antes de
comenzar una tarea

46

Eres realista cuando debes dilucidar como puedes desenvolverte en una
determinada tarea

47

Resuelves qué necesitas saber y cdmo conseguir la informacion

48

Determinas de forma realista cual de los numerosos problemas es el mas
importante y el que deberias solucionar primero

49

Consideras las posibilidades y eliges la que te hara sentir mejor

50

Te organizas y te preparas para facilitar la ejecucion de tu trabajo




AREAS DE HABILIDADES

GRUPO I. PRIMERAS HABILIDADES SOCIALES.
1. Escuchar.

. Iniciar una conversacion.

. Mantener una conversacion.

. Formular una pregunta.

. Dar las gracias.

. Presentarse.

. Presentar a otras personas.

. Hacer un cumplido.
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GRUPO II. HABILIDADES SOCIALES AVANZADAS.
9. Pedir ayuda.
10. Participar.
11. Dar instrucciones.
12. Seguir instrucciones.
13. Disculparse.
14. Convencer a los demas.

GRUPO Ill. HABILIDADES RELACIONADAS CON LOS SENTIMIENTOS.
15. Conocer los propios sentimientos.
16. Expresar los sentimientos.
17. Comprender los sentimientos de los demas.
18. Enfrentarse con el enfado de otro.
19. Expresar afecto.
20. Resolver el miedo.
21. Autorrecompensarse.




GRUPO IV. HABILIDADES ALTERNATIVAS A LA AGRESION.
22. Pedir permiso.
23.. Compartir algo.
24. Ayudar a los demas.
25. Negociar.
26. Empezar el autocontrol.
27. Defender los propios derechos.
28. Responder a las bromas.
29. Evitar los problemas con los demas.
30. No entrar en peleas.

GRUPO V. HABILIDADES PARA HACER FRENTE AL ESTRES.
31. Formular una queja.
32. Responder a una queja.
33. Demostrar deportividad después de un juego.
34. Resolver la verglienza.
35. Arreglarselas cuando le dejan de lado.
36. Defender a un amigo.
37. Responder a la persuasion.
38. Responder al fracaso.
39. Enfrentarse a los mensajes contradictorios.
40. Responder a una acusacion.
41. Prepararse para una conversacion dificil.
42. Hacer frente a las presiones del grupo.

GRUPO VI. HABILIDADES DE PLANIFICACION.
43. Tomar iniciativas.
44 Discernir sobre la causa de un problema.
45, Establecer un objetivo.
46. Determinar las propias habilidades.
47. Recoger informacion.
48. Resolver los problemas segun su importancia.
49. Tomar una decision.
50. Concentrarse en una tarea.



*TABLA DE RESUL TADOS *

GRUPO I | GRUPO Il | GRUPO Il | GRUPO IV | GRUPOV | GRUPO VI
(dela8) (de9al4) (de 15a21) (de 22 a 30) (de 31a42) (de 43 a 50)
PDO
PDM 32 24 28 36 48 32
PDP (%)
Calculo de la Puntuacién Directa Ponderada (PDP %) a reflejar en la grafica
Puntuacién Directa Obtenida (PDO) 100
X
Puntuacion Directa Maxima (PDM)
* GRAFICA DE RESULTADOS *
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N°298

Nombre y apellidos:

Sexo: [ 'V [ M Centro/Empresa;

|

Esta prueba trata de conocer su capacidad de concentracion en una tarea determinada. En
esta pagina se le presenta un ejemplo y una linea de entrenamiento para que usted se familiarice
con |a tarea.

Ejemplo

d g d

"

Observe las tres letras minusculas del ejemplo. Se trata de la letra d acompanada de dos
rayitas. La primera d tiene las dos rayitas encima, la segunda las tiene debajo y la tercera d tiene
una rayita encima y otra debajo. Observe que en estos casos |a letra d va acompanada de dos
rayitas.

Su tarea consistira en buscar las letras d iguales a esas tres (con dos rayitas) y marcarlas
con una linea (/). Fijense bien, porque hay letras d con méas de dos 0 menos de dos rayitas y
letras p. que NO debera marcar en ningun caso, independientemente del nimero de rayitas que
tengan. Sise equivoca y quiere cambiar una respuesta, debe tachar la linea con otra, formando
un aspa (X), de forma que se advierta que desea corregir el error.

Vd. sélo debera marcar las letras d con dos rayitas. Practique en la linea de entrenamiento
gue aparece al final de esta pagina.

Observe que cada letra lleva encima un nimero. Luego, compruebe que ha marcado las
letras numeros 1, 3, 5,6, 9, 12,13, 17, 19y 22.

A la vuelta de la hoja (ESPERE, NO LA VUELVA TODAVIA) encontrara 14 lineas similares a
la linea de practica que acaba de realizar. De nuevo, su tarea consistird en marcar las letras d
con dos rayitas. Comenzara en la linea n® 1 y cuando el examinador le diga CAMBIO!, pasara a
trabajar a la linea n° 2 y cuando el examinador diga CAMBIO! comenzara la siguiente linea de la
prueba y asi sucesivamente. Compruebe que no se salta ninguna linea.

Trabaje tan rapidamente como pueda sin cometer errores. Permanezca trabajando hasta
que el examinador diga jBASTA!; en ese momento debera pararse inmediatamente y dar la
vuelta a esta hoja.

ESPERE. NO VUELVA LA HOJA HASTA QUE SE LO INDIQUE EL EXAMINADOR.
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(En cada fifa):

de la uluma letra marcada.

total en la columna TA.

4. 5. 8.7 "8l 8

LIRLIL

ing i
i
g n 1

i

| |
il
il

L

4 5 6: 7 8

de un rectangulo blanco y anote el
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blancos no marcados antes de la

Ultima letra senalada y andtelos
en la columna O.
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total en los recuadros framados
en |a base de cada columna.

estan fuera de los rectangulos
blancos y andtelos en la columna C.
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Con los datos obtenidos,

aplique las formulas para *
obtener fas puniuaciones
TOT, CON y VAR.
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