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CARTA AL MAESTRO Y A LA MAESTRA

Estimado maestro y maestra, reciba un cordial saludo de parte de la Secretaria de Educacion del Distrito
y de todo el equipo pedagogico de la estrategia Ajedrez Curricular. Para nosotros es un gusto presentarle
el "Modulo de Matematicas I, el cual recopila actividades enmarcadas en los lineamientos pedagdgicos y
curriculares del drea, articuladas con el ajedrez para desarrollar con estudiantes de grado primero.

En este documento podra encontrar actividades innovadoras y practicas para desarrollar en sus clases
de matematicas, enfocadas a los cinco pensamientos establecidos en el lineamiento pedagogico y curri-
cular de grado primero, con su respectivo material de apoyo como videos, canciones, cuentos y anexos,
aprovechando todas las posibilidades didacticas que brinda el ajedrez, como recurso pedagogico. En
ese sentido, las tematicas estan dirigidas al aprendizaje de las operaciones basicas sumay resta, posicion
numérica, conteo, figuras geométricas, logica y planeamiento de hipotesis, entre otras, guardando una
secuencia didactica para una mayor apropiacion de los aprendizajes.

iBienvenidos y bienvenidas a este maravilloso mundo y que comience la travesia!
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INTRODUCCION

La estrategia Ajedrez Curricular, es una propuesta innovadora que se implementa en el marco del proyec-
to de Jornada Unica y Jornada Completa de la Direccidn de Educacion Preescolary Bésica, y busca apoyar
el proceso académico de los nifios y las nifias de los grados primero a tercero de los colegios publicos
de Bogota. A partir del desarrollo de actividades enmarcadas en el enfoque STEM, (Science,Technology,
Engineering and Mathematics, por sus siglas en inglés) la estrategia aporta al desarrollo integral de las
estudiantes y los estudiantes, acompafnado de un proceso de articulacion con las diferentes areas del
curriculo, lo cual facilita una atencion pertinente y contextualizada.

En esta ocasion, el presente documento recopila una serie de actividades direccionadas al potenciamien-
to de competencias matematicas, en el cual el ajedrez es el recurso que genera y propicia experiencias
significativas en el aula de clase.

Este trabajo realizado por el equipo interdisciplinar de la estrategia Ajedrez Curricular, es un material de
apoyo para los maestros y maestras en el que las estudiantes y los estudiantes podran disfrutar en un es-
pacio de innovacion pedagogica, aprovechando las diferentes ventajas que brinda el ajedrez en el campo
educativo.

Desde los diferentes pensamientos, nombrados en los lineamientos curriculares del area de matematicas,
las estudiantes y los estudiantes podran continuar con su proceso de aprendizaje, profundizando en con-
ceptos basicos de la asignatura y utilizando diferentes herramientas que enriqueceran sus aprendizajes
esenciales.




PENSAMIENTO NUMERICO Y
SISTEMAS NUMERICOS

De acuerdo con el Ministerio de Educacion Nacional (MEN,
1998), se entiende por pensamiento numérico, la comprension
global que desarrolla un estudiante sobre el uso y los distintos
significados de los numeros y el sentido numérico, que impli-
ca un conocimiento del sistema de numeracion decimal y las
diferentes concepciones y aplicaciones de las operaciones arit-
méticas, comprension que le permite pensar y usar los numeros
y operaciones en la resolucion de problemas, asi como en la
comunicacion e interpretacion de informacion de su contexto
cercano.

El ajedrez ofrece un escenario adecuado para promover com-
petencias, conceptos y operaciones matematicas. En particu-
lar, a través de las piezas del ajedrez y las casillas del tablero, es
posible hacer conteos, agrupaciones, promover estrategias de
calculo basadas en descomposiciones y crear ordenamientos y
comparar colecciones. Utilizando el valor relativo de las piezas
de ajedrez, se pueden proponer ejercicios y problemas que im-
pliquen el uso de las operaciones aritméticas y sus propiedades,
asi como reconocer las diferentes funciones de los numeros
como cddigo, cardinal, medida y ordinal, entre otras.

Algunas posibilidades que proporciona el enfoque STEM vy el
ajedrez son: el ordenamiento de colecciones de objetos iden-
tificando una o varias caracteristicas en comun (las diferentes
piezas del ajedrez) lo que lleva al conteo; la compra del mercado
utilizando monedas y billetes recurriendo a las piezas de ajedrez
para la denominacion de los mismos; los gastos que implica la
planeacion de un paseo o una fiesta escolar, entre otros.



Tema de articulacion: coordenadas algebraicas y operaciones aritméticas.

Nombre de la actividad: orientacion eny con el tablero de ajedrez.

Tipo de actividad: visual y escrita.

Aprendizaje esencial: interioriza el concepto de suma y resta teniendo en cuenta las coordenadas
algebraicas de cualquier casilla del tablero de ajedrez.
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Duracion prevista: 60 minutos

Descripcion de la actividad: teniendo en cuenta el nombre de las filas y columnas del tablero de
ajedrez (numeros y letras), se cambian por operaciones aritméticas basicas para asi poder obtener
numeros especificos en cada casilla. De esa forma, se espera que el estudiante pueda completar
todos los resultados del tablero de ajedrez.

()
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Espacio recomendado: aula de clase.

2 1O

Recursos necesarios:
+ Regla

+ Lapiz

 Borrador

+ Tajalapiz

+ Colores

« Cuaderno

+ Tablero mural

PASO A PASO

Momento 1 (20 minutos)

El docente retoma con el grupo, las partes del tablero, fila y columna, para realizar la introduccion del
nombre de las casillas. Para ello, los estudiantes identificaran que las columnas estan denomidas por le-
trasy las filas, por numeros. Sequido a esto, y en relacion con la explicacion, los estudiantes realizaran los
ejercicios de conteo mencionados a continuacion:

.
..........




: ¢Cuantas casillas tiene una columna?
~: ¢Cuantas casillas claras tiene una columna?
s Cuantas casillas oscuras tiene una columna?

: ¢Cuantas casillas tiene una fila?
¢ ¢Cuantas casillas claras tiene una fila?
: ¢Cuantas casillas oscuras tiene una fila?

Momento 2 (15 minutos)
Teniendo en cuenta el momento anterior, el docente realiza ejercicios de ubicacion con las piezas dentro
del tablero, con el fin de profundizar sobre la ubicacion de las casillas en el tablero de ajedrez.




Momento 3 (20 minutos)

Por ultimo, se desarrolla la actividad practica en la cual,
a partir de las coordenadas algebraicas, se le mencio-
na a los estudiantes que el tablero da la posibilidad de
hacer sumas y restas y, por ello, se van a reemplazar las
letras por numeros, y asi aprender un poco mas:

De esa forma, para que los estudiantes puedan enten-
der la actividad, se va preguntando por la respuesta de
diferentes casillas (con signos de interrogacion) y van
descubriendo los resultados. Luego de una breve expli-
cacion, deben solucionar todo el tablero.

Este es un ejemplo del tablero resuelto: . -
Jemp //‘”"'v-—;::

Momento 4 (5 minutos)

Finalmente, el docente y la docente guia el cierre
del espacio a través de la pregunta orientadora ;Qué
aprendimos hoy?, con el fin de identificar el avance
de los estudiantes y las estudiantes en relacion con el
aprendizaje esencial planteado.

Anexo
(material

de apoyo)

Video: https://www.youtube.com/watch?v=QEPqV9IBF6Zc Video: https://www.youtube.com/watch?v=PluCwBRjToM




Tema de articulacidn: adicion y decena.
Nombre de la actividad: piezas y tablero para sumar.
Tipo de actividad: 6gica.

Aprendizaje esencial: realiza composiciones y descomposiciones de numeros, utilizando el valor
numérico de las piezas de ajedrez que, al adicionarse, dan como resultado otro numero.

Duracion prevista: 60 minutos.

U B Do =n &

Descripcion de la actividad: cabe resaltar que antes de llevar a cabo la actividad sera trascendental
que los estudiantes identifiquen las partes del tablero (filas, columnas, diagonales, centro, ubicacion
alfanumeérica y posicion adecuada del tablero).

En la actividad, se va a abordar la iniciacion de nociones de adicion o sustraccion, en la cual los
estudiantes van a identificar como agregar o como sustraer cantidades con el valor de las piezas de
ajedrez

Espacio recomendado: aula de clase.

u 10O

Recursos necesarios:

+ Tablero mural.

¢+ Piezas.

+ Tablero de 10x10 para cada estudiante.

+ Elementos de marcacion (botones, piedras pequefias, plastilina, etc.).

PASO A PASO

Momento 1 (20 minutos)

Antes de iniciar el ejercicio, el docente o la docente solicita a los estudiantes no tener nada encima de las
mesas y guardar todo en su maleta, de manera que haya un espacio tranquilo que favorezca la atencion
y memoria en el ejercicio.

El docente explica que en este espacio se dan a conocer las nociones de adicion, a partir del uso del ta-

bleroy el valor de las piezas de ajedrez. Para ello, debe ubicar en un espacio visible el tablero muraly, con
apoyo de dicho material, profundizar en las nociones de columna, fila y ubicacion alfanumeérica.



Luego se aborda el valor de las piezas de ajedrez, des-
glosando comparaciones entre cual es mayor, igual o
menor (Se sugiere usar como apoyo la cancion del valor

de las piezas).
- Columna

Fila

L1121

Dama 9 Torre 5 Alfil 3 Caballo 3 Pedn 1

Observacion: haciendo participes a todos los es-
tudiantes, se implementa un ejercicio sencillo en el
tablero mural de suma (Torre + Caballo).

Sefala a los estudiantes la casilla de partida, la cual
serd la casilla al

. Casilla al m




Solicita a los estudiantes ubicar la cantidad de peones
por la columna, los cuales equivalen al valor de la Torre
(5).

Cantidad de peones equivalente
- alvalor de la torre \

Solicita a los estudiantes ubicar la cantidad de peones
por la columna, los cuales equivalen al valor del caballo

(3).
Cantidad de peones equivalente
- alvalor de la torre \
S
Cantidad equivalente al caballo

< Observacion: invita a los estudiantes a que descubran
el valor total de la operacion solicitada. Generando de
esta manera una introspeccion de la suma = agregar o
adicionar elementos.

Momento 2 (20 minutos)

A continuacion, el docente entrega a cada estudiante un ta-
blero de ajedrez MODIFICADO de 10 x 10 y elementos para
marcar (Se sugiere plastilina, botones o piezas de ajedrez).

oooooooooooo



+ Invita a los estudiantes a que resuelvan las siguientes
operaciones:

0 (Alfil + Caballo) *

0 (Torre + Caballo)
0 (Pedn + Torre) ° °

Lo anterior, con el fin de que no solo se logre recono-
cer el valor de las piezas de ajedrez, sino que también
los nifios y nifias identifiquen las nociones alusivas a la
adicion o suma.

Cantidad equivalente al alfil

- Cantidad equivalente al caballo ‘-/

Momento 3 (15 minutos)
Es momento de dar a conocer una breve introduccion a
la decena. Identificando el valor de 10, asi, completaran

la primera columna. Para ello, se le pedird a los nifios y
nifias crear sumas cuyo resultado sea 10:

0 (Torre+Torre) \\
>N

0 (Dama+pedn)

Cantidad equivalente al pedn

- Cantidad equivalente a la dama

Una vez que se hayan desarrollado actividades con decena, es momento de introducir operaciones cuyo
resultado sea superior a 10. Por esta razon, se sugiere que los estudiantes agreguen elementos hasta
completar la primera columna y complementar su operacion apoyandose en la sequnda columna (como

se observa en el ejemplo).

ooooooooooo

ooooooooooo




- Cantidad equivalente a la torre

Cantidad equivalente a la dama

Tan pronto el nifo o la nifia culmine este ejercicio, se
le invitara a observar los elementos que se encuentran
dentro del tablero y el conteo de los mismos para hallar
el resultado de la operacion.

Observacion: se pueden abordar no-
ciones de sustraccion con este mismo
tablero. Solo que en lugar de agregar se
invita al estudiante a retirar los elemen-
tos.

El docente podra proponer mas ejercicios con el fin de
que los estudiantes continuen con la practica.

Momento 4 (5 minutos)

Finalmente, el docente o la docente guia el cierre del
espacio a traves de la pregunta orientadora ;queé apren-
dimos hoy?, con el fin de identificar el avance de las
estudiantes y los estudiantes en relacion con el apren-
dizaje esencial planteado.

Anexo
(material
de apoyo)

Video: https://www.youtube.com/watch?v=XXqLGKaKmzM  Video: https://www.youtube.com/watch?v=ylrS4jnPh5g




Tema de articulacion: operaciones basicas con las piezas de ajedrez.
Nombre de la actividad: sumas y restas con las piezas de ajedrez.

Tipo de actividad: visual.

DN B &

Aprendizaje esencial: identifica e interpreta los usos de los numeros (como codigo, cardinal, medi-
da, ordinal) y a partir de alli resuelve operaciones en contextos de juego.

Duracion prevista: 60 minutos.

(]
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Descripcion de la actividad: el estudiante identificara las piezas de ajedrez y sus valores. Luego,
con los valores vistos, resolvera ejercicios de sumas y restas.

Espacio recomendado: aula de clase.

e

Recursos necesarios:

+ Tablero mural.

+ Imagenes impresas de las piezas de ajedrez.
+ Borrador.

+ Tajalapiz.

« Lapiz.

+ Hojas con los ejercicios a resolver.

+ Piezas de ajedrez en papel.

+ Televisor.

¢ Videos de YouTube.

PASO A PASO

Momento 1 (15 minutos)

Se le proyecta a los estudiantes el video del valor de las piezas de ajedrez. En el tablero se pegan las ima-
genes de las piezas y con ayuda de los nifios y nifas, se escribe el valor de cada una, segun lo visto en el
video.

.
..........




Es necesario hacer la reflexion con los estudiantes acerca de la importancia de conocer el valor de la
piezas, ya que permite identificar la ventaja que tiene el jugador de una partida frente a su oponente, asi
como también las jugadas que realizan las piezas y en caso de tablas, definir el ganador por material.
Luego, se hacen preguntas para comparar el valor de las piezas: ;cudl pieza tiene un valor mayor a la
torre?, ;cual pieza tiene un valor menor al del alfil?, ;cual pieza tiene un valor mayor al del caballo?, ;cual
pieza tiene un valor menor al de la dama?, jcuales piezas tiene el mismo valor?

1 11

Dama 9 Torre 5 Alfil 3 Caballo 3 Pedn 1

Momento 2 (20 minutos)

En una parte visible del salon se ubica el tablero mural, y se solicita la ayuda de las estudiantes y los estu-
diantes para resolver unas sumas con el valor de las piezas de ajedrez. Los nifios y las nifias podran contar
con los dedos o con objetos que tengan a la mano (colores, lapices, fichas, entre otros). Las piezas de
ajedrez, en papel, se ubicaran de la siguiente forma sobre el tablero mural:

oooooooooooo

.
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Luego, se organizan grupos de dos integrantes y se les entrega una hoja con las siguientes sumas, para
que las resuelvan:

Cuando los grupos terminen de resolver las sumas, se hace una retroalimentacion para verificar los resul-
tados obtenidos. Para esto, se ubican en el tablero mural las imagenes de las piezas de ajedrez y los signos
mas e igual, tal como esta en la imagen anterior. Se observan las diferentes estrategias que utilizaron los
estudiantes para resolver las operaciones.

Momento 3 (20 minutos) .
Se le dice a los estudiantes que tienen otro reto por
resolver: restas con los valores de las piezas. A cada
grupo se le entrega una hoja con las siguientes r
estas para resolver:




En el tablero, el o la docente, va resolviendo las restas como se hizo con las sumas, para que los grupos
revisen sus respuestas.

Momento 4 (5 minutos)

Finalmente, el docente o la docente guia el cierre del espacio a través de la pregunta orientadora ;qué
aprendimos hoy?, con el fin de identificar el avance de las estudiantes y los estudiantes en relacién con el
aprendizaje esencial planteado.

Anexo
(material

de apoyo)

Video: ver hasta el minuto 1:42:

Video: https://www.youtube.com/watch?v=ylrS4jnPh5g s e e e LU o

oooooooooooo

.
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PENSAMIENTO ESPACIAL
Y SISTEMAS
GEOMETRICOS

Para el Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 1998), el pen-
samiento espacial es el “conjunto de los procesos cognitivos
mediante los cuales se construyen y se manipulan las repre-
sentaciones mentales de los objetos del espacio, las relaciones
entre ellos, sus transformaciones y sus diversas traducciones a
representaciones materiales” (p. 37), por lo cual se espera que
el estudio de la geometria favorezca una comprension del es-
pacio, de las propiedades de los cuerpos (en tanto su formay su
posicion), de la relacion de las personas con el espacio mismo'y
los objetos que las rodean.

Es asi como el ajedrez, visto como recurso didactico, promueve
los procesos de manipulacion, visualizacion y abstraccion a tra-
vés de la descripcion de las piezas de ajedrez en tanto su forma,
el reconocimiento de filas, columnas y diagonales en el table-
ro, la enunciacion de posiciones y movimientos utilizando las
coordenadas del tablero, la simetria de figuras, la construccion
de las piezas a través de arreglos de figuras geométricas, entre
otros.

La construccion de las piezas de ajedrez utilizando el tablero o
el geoplano, la modelacion de composiciones o artefactos bi-
dimensionales o tridimensionales utilizando las figuras geomé-
tricas, los juegos de tesoros escondidos y las construcciones de
mapas o planos, son algunas de las tareas que pueden estructu-
rarse Como una experiencia STEM.




Tema de articulacion: partes del tablero de ajedrez, figuras geométricas, clasificacion.

Nombre de la actividad: me divierto con las figuras geométricas.

Tipo de actividad: clasificacion de figuras, creacion de cuentos.

Aprendizaje esencial: describir de forma verbal las cualidades y propiedades de un objeto, relativas

a su forma, haciendo agrupaciones de elementos de su entorno, usando el tablero de ajedrez como
recurso de ubicacion espacial.

D8 B

Duracion prevista: 60 minutos.

©
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Descripcion de la actividad: en un primer momento, las estudiantes y los estudiantes terminaran la
construccion de un cuento que se expondra en el tablero mural. Aqui, los nifios y las nifias asignaran
un titulo a la historia, identificaran los personajes y construiran el final. Lo anterior se realizara en las
filas del tablero de ajedrez. En un sequndo momento, los estudiantes clasificaran objetos de acuerdo
con su forma geomeétrica, a partir de una serie de imagenes que el docente o la docente mostrara.

Espacio recomendado: salon de clase dispuesto a gusto del docente o la docente.

Recursos necesarios:

Tablero mural.

+ Figuras geométricas (circulo, cuadrado y triangulo).

+ Objetos con formas de figuras geométricas.

+ Pictogramas de piezas de ajedrez y elementos como: castillo, montafias, animales, etc.
+ Palabras para formar un cuento.

PASO A PASO

Momento 1 (20 minutos)

.""“
',
°

Contemos una historia
Mesa de saberes: los estudiantes comparten los conceptos y aprendizajes que tienen sobre la narracion
(cuento), partes y personajes.



A través de un tablero mural se comparte un cuento; los estudiantes deben construir el titulo, descubrir
los personajes en las figuras iconicas y construir el final.

Momento 2 (15 minutos)

Figuras

Explicacion de algunas figuras geométricas a través de material auditivo, manipulativo y visual. Se com-
paran sus lados (se construye con lineas o curvas, numero de lados) y angulos. Se socializan ejemplos de
objetos que cumplen con dichas caracteristicas.

ooooooooooo

ooooooooooo



Momento 3 (20 minutos)

Clasificacion
Relacion de cada elemento con las figuras geométricas.
Listado de objetos segun sus caracteristicas (circulo, triangulo y cuadrado).

Circulo Triangulo Cuadrado
A = T
A AT HA
A&
Vmeé A
O i m
Momento 4 (5 minutos)

Finalmente, el docente o la docente guia el cierre del espacio a través de la pregunta orientadora ;qué
aprendimos hoy? con el fin de identificar el avance de las estudiantes y los estudiantes en relacion con el
aprendizaje esencial planteado.

Anexo

Video de las figuras geométricas: (material

https://www.youtube.com/watch?v=IHaYOuSZifs de apoyo)

oooooooooooo

.
ooooooooooo



Tema de articulacion: casillas del tablero de ajedrez y reconocimiento de las figuras geométricas.
Nombre de la actividad: encontrando los grupos de figuras geométricas.
Tipo de actividad: clasificacion de figuras y juego.

Aprendizaje esencial: describe y representa posiciones de objetos y figuras geométricas en el ta-
blero de ajedrez utilizando las coordenadas.

D8 B H

Duracion prevista: 60 minutos.

]
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Descripcion de la actividad: los estudiantes ubicaran y describiran las casillas del tablero de aje-
drez en las que encuentren figuras iguales para conformar los respectivos conjuntos.
Espacio recomendado: aula de clase.

w3 Recursos necesarios:
 Tablero mural.
» Figuras geométricas( circulo, rectangulo, cuadrado y triangulo).
+ Borrador.
+ Tajalapiz.
« Colores.
+ Cuaderno.

PASO A PASO

Momento 1 (15 minutos)

Presentar el tablero de ajedrez a los estudiantes, recordando cada una de sus partes (filas, columnas y
diagonales). Sequido a esto, mencionarle a las estudiantes y los estudiantes el nombre y apellido de las
diferentes casillas del tablero de ajedrez, el cual es dado por las filas y las columnas.

.
..........




Momento 2 (40 minutos)

Por turnos, en el tablero mural los estudiantes deben ubicar la casilla indicada por el docente, capturar las
figuras geométricas y clasificar en conjuntos las figuras que vayan capturando e indicar el nombre de la
casilla en la cual se da la captura. En la parte de abajo, mostramos un ejemplo.




Ejemplo:

El docente le indica a los estudiantes ubicar E4, los nifios y las nifias podran escoger la captura, segun
el movimiento del peon.

Momento 3 (5 minutos)

Finalmente, el docente o la docente guia el cierre del espacio a través de la pregunta orientadora ;Qué
aprendimos hoy? con el fin de identificar el avance de los estudiantes y las estudiantes en relacion con el
aprendizaje esencial planteado.

Anexo
(material de apoyo)

El docente debera formar y recortar las figuras geométricas que se muestran en el ejemplo y
envolverlas en material resistente. Estas deben caber en los bolsillos del tablero mural de ajedrez.

ooooooooooo
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oooooooooo



Tema de articulacion: movimiento de la torre, conocimiento del tablero de ajedrez y nociones
espaciales (adelante - atras, izquierda - derecha).

Nombre de la actividad: Just dance con la torre.
Tipo de actividad: corporal.

Aprendizaje esencial: explora conscientemente el espacio a partir de ejercicios de lateralidad, con
el movimiento de la torre.

Duracion prevista: 60 minutos.

B @& n &=

Descripcion de la actividad: los estudiantes participan en la actividad por turnos, siguiendo las
indicaciones de la grabacion (derecha, izquierda, adelante, atras).

Espacio recomendado: aula de clase, patio o espacio amplio dispuesto a gusto de los docentes.
Recursos necesarios:
+ Grabacion.

+ Flechas de colores cada lado corresponde a un color (5 paquetes).
o Tablero de ajedrez - Tapete.

PASO A PASO

Momento 1 (20 minutos)

= O

Se utilizard el tablero de piso, el cual se presentara a las estudiantes y los estudiantes, indicando que tiene
la misma estructura que hemos venido aprendiendo (filas, columnasy diagonales).

Luego, se organizan los cinco juegos de flechas (derecha - rojo, izquierda - azul, adelante- verde y atras
- amarillo).

Se realiza la motivacion que el o la docente considere pertinente, para amenizar el inicio de la actividad.

Sequido, se hace el modelamiento del ejercicio, para que los estudiantes puedan observar y luego realizar
la actividad.



Momento 2 (35 minutos)

Se reproduce la grabacion que va a ir dando las indicaciones al ritmo de la musica.
Después, por turnos, los estudiantes tendran la oportunidad de realizar el ejercicio, ir al ritmo de la musi-
ca, sequir las indicaciones y aumentar la velocidad si se les facilita.

Momento 3 (5 minutos)

Finalmente, el docente o la docente guia el cierre del espacio a través de la pregunta orientadora ;Qué
aprendimos hoy? con el fin de identificar el avance de los estudiantes y las estudiantes en relacion con el
aprendizaje esencial planteado.

Anexo
(material
de apoyo)

Video:

https://youtu.be/OkUZJIDfOik




PENSAMIENTO METRICO Y
SISTEMAS DE MEDIDA

La introduccion de los nifios y las nifias en el mundo del pensa-
miento métrico necesariamente debe iniciar comprendiendo el
surgimiento de la medicion en la historia y su impacto social y
cultural. Con este acercamiento intuitivo y cotidiano se genera en
los nifios y las nifias la necesidad de medir, de identificar qué es
medible, hacer sus primeras mediciones utilizando patrones no
estandarizados, luego reconocer la necesidad de los patrones es-
tandarizados, comparar y cuantificar numéricamente dimensiones.

Através del ajedrez es posible promover algunos conceptos y pro-
cesos relativos al pensamiento métrico, por ejemplo, utilizando
las piezas como patrones de medida no estandarizada para medir
otros objetos; reconociendo en las piezas de ajedrez y en el tablero
los atributos medibles como la altura, la masa y el peso y hacer
comparaciones; la duracion de una partida de ajedrez, entre otras.

Con frecuencia en los primeros ciclos de la primaria se desarrollan
tareas que pueden convertirse en experiencias STEM como: la me-
dida de longitudes con patrones no estandarizados en el que los
estudiantes utilizan sus manos, pies u otros objetos que permiten
cuantificary comparar la longitud de algunos espacios del colegio.
También, similar a una de las actividades propuestas en este mo-
dulo, se compara el peso de algunos objetos utilizando vasos y las
mismas piezas de ajedrez.



Tema de articulacidn: la balanza como instrumento de medida.
Nombre de la actividad: el peso de las piezas de ajedrez.
Tipo de actividad: manualidad, construccion balanza.

Aprendizaje esencial: mide, compara y ordena las piezas de ajedrez de acuerdo con su peso, utili-
zando instrumentos y unidades no estandarizadas.

DN B &

Duracion prevista: 60 minutos.

Descripcion de la actividad: el estudiante construye una balanza con los materiales solicitados,
para pesar las piezas de ajedrez y asi lograr establecer la medida correspondiente para cada una.

(]
Y B

Espacio recomendado: aula de clase.

= 1O

Recursos necesarios:
+ Hilos o lanas.

+ Palito de paleta.

o 2vasos de carton.

o Tijeras.

¢ Piezas de ajedrez.

PASO A PASO

Momento 1 (20 min)

1. Solicitar a los estudiantes atar el hilo o la lana a la mitad del palito de paleta. Luego, observar que quede
firme y en posicion horizontal.




2. El o la docente, con ayuda de las tijeras, realiza dos orificios en la parte de la boca del vaso de manera
paralela.

3. El estudiante toma 2 pedazos de hilo con la misma longitud y amarra en cada extremo del hilo al vaso,
asemejando la forma a un columpio. Estos vasos son colocados en cada extremo del palito de paleta, asi
como se muestra en la imagen:

Momento 2 (15 minutos)
Una vez construida la balanza. Los estudiantes iniciaran la exploracion con las piezas de ajedrez, haciendo
ejercicios de calculo de peso entre estas, con el fin de identificar las diferencias.



Momento 3 (20 minutos)

Con base en lo anterior, se guiara a los estudiantes a resolver las

siguientes preguntas:

. ¢Cual es la pieza mas pesada?

. ¢Cual es la pieza mas liviana?

. Entre el caballo y el alfil jcual pieza pesa mas?

. Entre el pedny la torre jcudl pieza pesa mas?

. Entre el el rey y la dama ;cual pieza pesa menos?

. ¢Qué piezas juntas forman el peso de la dama?

. ¢Hay alguna pieza que siendo diferente, pesa lo mismo?
. Ordenar las piezas de la menos pesada a la mas pesada.
Momento 4 (5 minutos)

Finalmente, el docente o la docente guia el cierre del espacio a
través de la pregunta orientadora ;Qué aprendimos hoy? con el
fin de identificar el avance de los estudiantesy las estudiantes en

relacion con el aprendizaje esencial planteado.

Anexo
(material de apoyo)

https://youtu.be/bTmLIWA40FcO




PENSAMIENTO ALEATORIO Y
SISTEMA DE DATOS

El proposito del pensamiento aleatorio es que los estudiantes de-
sarrollen el conocimiento, los procedimientos y las actitudes nece-
sarias que les permitan, como ciudadanos, leer, interpretar, valorar
criticamente y producir la informacion estadistica presente en sus
contextos y realidades. Este pensamiento considera como pilares
el estudio de la probabilidad y la estadistica a través de las cuales
se proponen procedimientos que cuantifican situaciones que tie-
nen multiples variables y efectos impredecibles regidos por el azar
(MEN, 1998).

En cuanto al ajedrez, es posible plantear tareas en las cuales se ar-
ticule con conceptos del pensamiento aleatorio, a proposito, se
pueden construir tablas de conteo y pictogramas invitando a los
estudiantes a realizar encuestas a sus companeros interrogando
por la pieza de ajedrez preferida, la pieza con el movimiento mas
complejo y otras preguntas; explicar la posibilidad de ocurrencia
de un evento utilizando las piezas de ajedrez, entre otros.

Este pensamiento ofrece un amplio escenario de experiencias
STEM, ya que de acuerdo con el MEN (1998), la ensefianza de la
estadistica debe darse desde dentro, invitando a los estudiantes a
participar de ciclos investigativos a través de los cuales se discutan
problematicas cotidianas y contextualizadas relacionadas con el
riesgo, la incertidumbre y la toma de decisiones. De manera que
ellos mismos puedan “decidir la pertinencia de la informacion ne-
cesaria, la forma de recogerla, de representarla y de interpretarla
para obtener las respuestas” (MEN, 1998, p. 47) que los conduzcan
a nuevas conjeturas y exploraciones.



&

Tema de articulacion:

+ |dentificacion de las piezas de ajedrez en relacion con sus caracteristicas.

« Explicacion de la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de eventos cotidianos.
+ Descripcion de situaciones o eventos a partir de un conjunto de datos.

Nombre de la actividad: eventos sequros o imposibles.
Tipo de actividad: manualidad, andlisis de eventos.

Aprendizaje esencial: explica la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de un evento cotidiano a
partir de experimentos aleatorios, usando las piezas del ajedrez.

Duracidn prevista: dos sesiones de una hora.

Descripcion de la actividad: el estudiante categoriza con las palabras “seguro” e “imposible’, el
grado de aleatoriedad de un determinado evento.

Espacio recomendado: aula de clase.

Recursos necesarios:

+ Plantillas 1y 2.

+ QGuia para los estudiantes.
o Lapiz.

+ Colores.

+ Borrador.

+ Tajalapiz.

+ Regla.

¢+ Lana.




PASO A PASO
SESION 1

Momento 1 (20 minutos)

Se dialoga con los estudiantes acerca de los fendomenos aleatorios, compartiendo algunos ejemplos que
permitan entender a qué situaciones se refieren, por ejemplo, cuando compramos una rifa, cuando se
lanza un dado 0 una moneda. Ademas, se indica que estos fendmenos se pueden categorizar como even-
tos seguros o imposibles segun la probabilidad de su ocurrencia.

Experimento:
Los niflos vendados tratan de sacar un pedn negro de un recipiente que contiene 8 peones negros.
A continuacion, se muestra la siguiente frase, solicitando a los estudiantes que llenen los espacios en

blanco.

Es que saque un peodn negro.

En el primer espacio van las palabras “seguro” o “imposible” (dependiendo del caso) y en el se-
gundo espacio el nombre del estudiante que realiza el experimento.

El docente o la docente debe indicar a las estudiantes y los estudiantes que al tener solo peones negros
en el recipiente, es SEGURO sacar uno de ellos.

A continuacion, se muestra la siguiente frase, solicitando a los estudiantes que llenen los espacios en
blanco.

Es que saque un peodn blanco.

En el primer espacio van las palabras “seguro” o “imposible” (dependiendo del caso) y en el se-
gundo espacio el nombre del estudiante que realiza el experimento.

El docente o la docente debe indicar a las estudiantes y los estudiantes que al tener solo peones negros
en el recipiente, es IMPOSIBLE sacar uno de color blanco.



Momento 2 ( 15 minutos)

Teniendo clara la dinamica de la actividad, el docente permite a los estudiantes completar el punto 1 de
la guia (Anexo 1), en la que deben llenar los espacios en blanco con las palabras “sequro” o “imposible”
segun sea el caso.

Momento 3 (20 minutos)

El estudiante debe generar situaciones que aseguren con certeza que se puede producir un evento, para
ello, en la primera parte del segundo punto de la guia (Anexo 1), deben colorear las piezas de ajedrez de
la forma en que se indica para poder asegurar la certeza del evento descrito.

Posterior al desarrollo de las actividades de los puntos 1y 2, el docente debe recoger la guia y realizar una

retroalimentacion grupal de los recursos desarrollados, ademas de responder las posibles preguntas que
hayan surgido del proceso.

Momento 4 (5 minutos)
Finalmente, el docente o la docente guia el cierre del espacio a través de la pregunta orientadora ;Qué

aprendimos hoy? con el fin de identificar el avance de los estudiantesy las estudiantes en relacion con el
aprendizaje esencial planteado.

SESION 2

En esta sesion se desarrollaran las actividades de forma grupal, se sugiere realizarla en un espacio abierto
como el patio.

Momento 1 (30 minutos)

Para establecer los grupos de trabajo, se debe imprimir y recortar la plantilla 1, en la que se muestran
diferentes animales.

. Depositar las fichas de los animales en una bolsa.

. Solicitar a cada uno de los estudiantes que saque una de las fichas y sin mostrarla a nadie, identi-
fique qué tipo de animal es y como se mueve.




A continuacidn, el docente indica que la forma en la que se van a establecer los grupos de trabajo, es a
partir de la identificacion de los animales, para ello, cada estudiante debe moverse como el animal que le
corresponde y tratar de buscar a los otros miembros de su equipo.

Se vale hacer sonidos que representen a los animales para facilitar el proceso.
Momento 2 (25 minutos)
Teniendo los grupos, se procede a entregar a cada uno de ellos, la plantilla 2 y trozos de lana.

El docente indica que cada uno de los grupos debe observar las imagenes y el texto que se debe comple-
tar, seleccionando la posibilidad de que ocurra el evento.

A continuacion, se exponen las situaciones y se pide a los grupos que socialicen brevemente sus respues-
tas.

Para finalizar la actividad, se solicita a cada uno de los grupos que propongan un evento sequro o impo-
sible que pueda darse dentro de la institucion educativa, socializando con sus comparieros el porqué de
su eleccion.

Momento 3 (5 minutos)

Finalmente, el docente o la docente guia el cierre del espacio a través de la pregunta orientadora ;Qué
aprendimos hoy? con el fin de identificar el avance de los estudiantes y las estudiantes en relacion con el
aprendizaje esencial planteado.

Video: Anexo
Y 7 — - o
https.//www.youtube.%c;rg/watch.v GZM1veC (material

de apoyo)
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Anexo 1: Guia 1.
Plantilla 1_Pensamiento Aleatorio.
Plantilla 2_ Pensamiento Aleatorio.

ANEXO 1: GUIA 1

1.Completa las siguientes oraciones.

Las palabras e son utilizadas
para expresar la posibilidad de que ocurra un evento.

Observa la siguiente imagen y llena los espacios en blanco segun
corresponda.

Es que Mariana tome una pieza negra.

Es que Mariana tome una pieza blanca.

Es que Luis mueva una pieza negra.

Es que Luis mueva una pieza blanca.




2. Colorea las piezas de tal forma que se cumpla la condicion.

Es IMPOSIBLE elegir un Caballo café

Es POSIBLE elegir un Alfil negro.

)L

Es IMPOSIBLE elegir un Rey azul.

I
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Plantilla 1

Caracol

Plantilla 2

Observa las siguientes situaciones y une con la lana cada situacion con la posibilidad
de que ocurra el evento.

La Torre de ajedrez se mueve

de manera diagonal. m Imposible Las mujeres juegan ajedrez.

_ _ Aliniciar la partida, la Damayy el Rey blan-
Los jovenes comparten mientras co se ubican en la fila 8, mientras la Dama
Juegan. y el Rey negro en la fila 1.




PENSAMIENTO VARIACIONAL
Y SISTEMAS ALGEBRAICOS
Y ANALITICOS

El eje primordial del pensamiento variacional es el estudio siste-
matico del cambio, la variacion y la generalizacion de relaciones
numeéricas a través de la correlacion de objetos, sucesos, magni-
tudes y variables, tanto en contextos de la vida cotidiana, como en
las ciencias. Si bien este pensamiento se vincula principalmente
con conceptos y procedimientos relativos al algebra, a las fun-
ciones y al calculo, su estudio puede iniciar desde los primeros
grados de escolaridad promoviendo el uso de distintos tipos de
representacion, asi como el analisis de patrones y de “situaciones
problemas cuyos escenarios sean los referidos a fenomenos de
cambio y variacion de la vida practica” (MEN, 1998, p. 50).

En cuanto al pensamiento variacional es posible hacer articula-
ciones con el ajedrez creando patrones numéricos y geométricos
con las piezas del ajedrez, analizando el movimiento de cada una
en el tablero, reconociendo el numero de casillas que puede des-
plazarse una pieza en las diferentes direcciones y la cantidad de
capturas que puede realizar, entre otras.

Algunos de los contextos que al estructurarse podrian convertir-
se en experiencias STEM son: la identificacion de la variacion de
magnitudes como el cambio en el nivel del agua de una piscina, el
mapeo del crecimiento de una planta, el movimiento que sigue el
sol en el cielo y el ordenamiento de la agenda del dia a través de
fotografias y videos.



Tema de articulacion:

+ |dentificacion de las piezas de ajedrez en relacion con sus caracteristicas.

+ Explicacion de la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de eventos cotidianos.
+ Descripcion de situaciones o eventos a partir de un conjunto de datos.

&

Nombre de la actividad: mi pieza favorita.

Tipo de actividad: manualidad, analisis de tablas.

D & B

Aprendizaje esencial: describe y compara cualitativamente las piezas del ajedrez a través de su
forma, tamafio y color y las utiliza para observar la ocurrencia de eventos especificos.

Duracion prevista: 60 minutos.
Descripcion de la actividad: el estudiante identifica cada figura de ajedrez por su forma, tamafio y

colory posteriormente elige la que mas le gusta. En el sequndo momento se elaborara una tabla con
la informacion de la pieza de su gusto.

€
y B

Espacio recomendado: aula de clase.

Recursos necesarios:

o Lapiz.

+ Colores.

+ Borrador.

+ Tajalapiz.

+ Hojas blancas.

+ Carteles con las piezas de ajedrez impresas.

PASO A PASO

Momento 1 (20 minutos)
Solicitar a los estudiantes que dibujen en una hoja de papel blanco, las 12 piezas de ajedrez, (6 negrasy 6
blancas).

%)
b
)

.
..........
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Momento 2 ( 10 minutos)

14

Ensequida, los estudiantes deben comparar las piezas blancas con las negras y establecer una relacion
entre ellas: las que tienen la misma forma y tamario.

Luego, los estudiantes deben unir las piezas semejantes: por ejemplo: peon blanco con el pedn negro.

B

Momento 3 ( 25 minutos)

Luego, cada estudiante eligira su pieza favorita. El docente o la docente realizara una encuesta a las es-
tudiantes y los estudiantes, sobre: jcudl es tu pieza de ajedrez favorita? Y elaborara una tabla en el tablero
para recolectar los datos, a partir de la informacion suministrada por las estudiantes y los estudiantes.



r PEON TORRE ALFIL DAMA REY CABALLO TOTAL

Los estudiantes observaran los datos registrados en la tabla y a partir de los resultados y la orientacion del
docente, responderan las siguientes preguntas:

- ;Cuadl es la pieza que mas les gusta a los nifios y las nifias?

-;Cudl es la pieza que menos les gusta?

-;Cuantos estudiantes participaron de la encuesta?

-;Cudles son las caracteristicas que tiene la pieza que obtuvo mas puntuacion?

Momento 4. (5 minutos)

Finalmente, el docente o la docente guia el cierre del espacio a través de la pregunta orientadora ;Qué
aprendimos hoy? con el fin de identificar el avance de los estudiantes y las estudiantes en relacion con el
aprendizaje esencial planteado.

Anexo Video:
(material https://youtu.be/R4-kj3Sm4z0?si=TPHMJIwp_

de apoyo) RIG2Uz1a
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Tema de articulacion:

+ Realizar procesos de medicion con patrones arbitrarios y algunos estandarizados, de acuerdo
con el contexto.

+ Reconocer y describir reqularidades y patrones en distintos contextos (numérico, geométrico,
musical, entre otros).

+ Descubrir e identificar las diferentes partes del tablero.

Nombre de la actividad: el ritmo de la secuencia.
Tipo de actividad: ritmica corporal y construccion de secuencias.

Aprendizaje esencial: describe y compara cualitativamente las piezas del ajedrez a través de su
forma, tamafio y color y las utiliza para formar secuencias con un patron definido.

Duracion prevista: dos sesiones de una hora cada una.

Descripcion de la actividad: el estudiante construye el concepto de secuencia desde su participa-
cion activa y uso de las propiedades de los numeros, figuras, sonidos y pictogramas.

Espacio recomendado: aula de clase o patio de la IED.

Recursos necesarios:

+ QGuia para los estudiantes.
o Lapiz.

« Colores.

+ Borrador. g
+ Tajalapiz. -

+ Regla.




PASO A PASO
SESION 1.

Momento 1 ( 20 minutos)

En esta sesion se desarrollaran las actividades de forma grupal e individual, se sugiere realizar en un es-
pacio abierto como el patio del colegio.

Dentro de esta actividad, se realiza una lluvia de ideas en torno al concepto previo de secuencia, recopi-
lando informacion para obtener un acercamiento a la tematica.

Siguiendo con la actividad, se observa cada una de las piezas para fortalecer su reconocimiento y nombre,
y asi dar un ejemplo de la primera guia; el ejemplo es el siguiente.

Peon, Peon, Torre, Caballo, Alfil, Dama, Pedn, Pedn, Torre:
De modo que, teniendo en cuenta esta secuencia, se le pide a el estudiante o la estudiante que realice una
proyeccion de la continuacion de la secuencia.

Momento 2 (35 minutos)
Ya solucionado y enriquecido el concepto de secuencia, se procede a resolver los siguientes ejercicios

entre los participantes, en el cual hay diferentes secuencias para su complemento o solucion y realizacion
mediante dibujos o ilustraciones.

Ejercicios:
Ayuda al Rey a encontrar la figura que completa cada una de las series, dibujandola en el recuadro.




2. Continua la secuencia.

e

Momento 3 (5 minutos)

Finalmente, el docente o la docente guia el cierre del espacio a través de la pregunta orientadora ;Qué
aprendimos hoy? con el fin de identificar el avance de los estudiantes y las estudiantes en relacion con el
aprendizaje esencial planteado.



SESION 2.

Momento 1 (10 minutos)

En esta sesion se desarrollaran las actividades de forma grupal, se sugiere realizar en un espacio abierto
como el patio del colegio.

Para esta actividad se realiza un espacio de calentamiento y transicion hacia el reconocimiento del cuerpo
y los diferentes sonidos que produce, de modo que se pueda realizar un estiramiento y fomentar la parti-
Cipacion para que cada estudiante muestre un sonido o0 movimiento a sus comparneros.

Momento 2 (20 minutos)
Durante este momento se le otorga a cada pieza del ajedrez un sonido:

. Pedn: un aplauso.

. Torre: una pisada.

. Alfil: sonido de silencio “shh”.

. Caballo: tres golpes de pisadas.

. Dama: 1 chasquido de dedos.

. Rey: sonido o golpe en el pecho con las dos manos.

Se repiten estos sonidos, mediante la imitacion y la muestra individual de la imagen de cada pieza para la
reproduccion de su sonido hasta que sean apropiados y recordados.

Momento 3 (25 minutos)

Al tener apropiados los sonidos de las piezas, el docente o la docente muestra una secuencia de piezas
reproduciendo con su cuerpo los sonidos y de manera grupal se le pide a los estudiantes continuar la
secuencia de manera simultanea; los ejemplos de secuencia pueden ser los mismos de la guia N° 1 0 se
pueden tomar los siguientes ejemplos.

Ejemplo N°1.

Pedn, Dama, Peon, Dama, Torre, Torre, Pedn, Dama,
Ejemplo N°2.

Caballo, Alfil, Caballo, Alfil, Rey, Rey, Caballo, Alfi
Ejemplo N°3.

Torre, Peon, Torre, Peon, Alfil, Alfil, Dama, Rey, Dama, Rey, Torre, Peodn, Torre, Peon, Al-
fil,

e —




Momento 4. (15 minutos)
Para el desarrollo de la actividad n°2, se trabaja de manera grupal fomentando la participacion para la
solucion de problemas.

La diagonal de tiene 4 casillas

La diagonal de tiene 5 casillas
La diagonalde #" tiene 6 casillas
La diagonalde * tiene 7 casillas

La diagonal de () tiene 8 casillas

Teniendo en cuenta las diagonales, su imagen y cantidad de casillas, el estudiante y la estudiante debe
buscary completar el tablero de ajedrez con sus diagonales y respectivas imagenes, asi:

. Buscar otra diagonal con 7 casillas y dibujar su respectiva imagen.

. Continuar la secuencia; ahora ubicar la diagonal con 6 casillas y dibujar la imagen que le corres-
ponde.

Momento 4 (5 minutos)

Finalmente, el docente o la docente guia el cierre del espacio a través de la pregunta orientadora ;Qué
aprendimos hoy? con el fin de identificar el avance de los estudiantes y las estudiantes en relacion con el
aprendizaje esencial planteado.

Anexo
(material

de apoyo)

Video: https://www.youtube.com/watch?v=rytXJBxcdW4&ab_
https://www.youtube.com/watch?v=BDnujJsArok channel=CANCIONESPARAELJARDINDENI?%C3%910S




Agradecimiento y reconocimiento

Estimados maestro y maestra, aqui no termina esta travesia, queremos contarles que en el modulo |1,
pondremos a su disposicion la continuidad de actividades de matematicas, articuladas con el ajedrez,
pero dirigidas a los estudiantes y las estudiantes de grado sequndo. Queremos hacer un reconocimiento
a su valiosa labor como facilitador y guia de los procesos, sabemos que su interés siempre sera llevar
productos de calidad a sus estudiantes, y el equipo de Ajedrez Curricular esta aqui para apoyarle.
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