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El ajedrez es un juego basado en tacticas y estrategias y, por tanto, fomenta los aspectos
intelectuales y recreativos de aquellos que lo practican. En esta experiencia se presenta el disefio
y la puesta en practica de una serie de actividades creadas para la ensefianza de determinados
contenidos cientificos, a un alumno con dificultades de aprendizaje, a través del ajedrez como
recurso educativo utilizando el modelo didactico alternativo o de investigacidon en la escuela. La
valoracion de la experiencia, realizada a través de rabricas disefadas para tal efecto, muestra un
avance importante en el alumno en cuanto al nivel de compresion de los conceptos cientificos
trabajados, asi como un progreso en procedimientos y actitudes propias de la metodologia
cientifica.
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Do we play chess and learn science?

Chess is a game based on tactics and strategies, and therefore, it fosters the intellectual and
recreational aspects of those who practice it. This experience presents the design and
implementation of a series of activities created for the teaching of certain scientific contents to a
student with learning difficulties. The activities use the chess as an educational resource and the
alternative didactic model or research in the school model. The evaluation of the experience,
performed through rubrics, designed for this purpose, show an important advance in the student
in his cognitive level of the scientific concepts worked, as well as a progress in procedures and
attitudes specific to scientific methodology.
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Introduccion

Hoy en dia la educacidn, en general, y la educacién cientifica, en particular, plantea
grandes desafios para el profesorado. Este debe responder no solo a las demandas del
cémo ensefiar y llevar al aula de ciencias las propuestas curriculares, sino también
encontrar la manera mas pertinente de conectar con la amplia variedad del alumnado
para promover en ellos un aprendizaje significativo, y fomentar actitudes positivas hacia
las ciencias (Duit y Treagust, 2003; Osborne, Simon y Collins, 2003; Martin-Gamez,
Prieto y Jiménez, 2015). Para ello, el docente utiliza su modelo didactico, es decir, debe
decidir la aplicacién de una herramienta intelectual potente que le sirva para abordar
los diferentes problemas educativos, y le ayude a establecer vinculos entre un
conocimiento tedrico, y su traslacion a la practica (Garcia Pérez, 1999).

Dependiendo de la sociedad y de la época, en la ensefianza de la ciencia se han ido
utilizando diferentes modelos didacticos que han ido guiando el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Porlan y Martin Toscano, 1991; Gémez, 1992; Fernandez, Elértegui,
Rodriguez y Moreno, 1997; Garcia Pérez, 2000; Paez, 2006). Segun la clasificaciéon dada
por estos autores, estos se pueden agrupar principalmente en cuatro: el modelo
didactico tradicional, el modelo didactico tecnoldgico, el modelo didactico
espontaneista y el modelo didactico de investigacion en la escuela o investigativo,
también llamado modelo por descubrimiento o constructivista.

En relacidon a este Ultimo, y segun el estudio realizado por Garcia Pérez (2000), la
aplicacion del modelo investigativo en el drea de ciencias parece mostrar un
enriquecimiento del conocimiento del alumnado conduciendo a una visién mas
compleja y critica de la realidad. Las metodologias didacticas asociadas a este modelo se
conciben como un proceso de investigacion desarrollado por el alumnado (papel activo
y protagonista), pero guiado por el profesorado, elemento esencial para facilitar o
favorecer la construccidn del conocimiento cientifico del alumnado. Por consiguiente, es
a partir del planteamiento de problemas donde se desarrollard una secuencia de
actividades dirigidas al tratamiento de sus ideas previas para su reelaboracidn a partir
del contraste y la confrontacidon de las mismas (Garcia Pérez, 2000; Liguori y Noste,
2007; Pozo y GAmez Crespo, 2009). En este sentido, la evaluacién que presenta este
modelo se concibe como un proceso de investigacién sobre la evolucidon en el
aprendizaje de los contenidos abordados durante todo el proceso.

Por tanto, se presenta esta experiencia cuyo objetivo era disefiar y poner en practica
una serie de actividades con un alumno con dificultades de aprendizaje. Se pretendié
realizar un seguimiento de la evolucién del aprendizaje de determinados conceptos,
procedimientos y actitudes de la ensefianza de las ciencias a través del uso del ajedrez
como recurso educativo.

El ajedrez: un recurso con muchas posibilidades educativas

El ajedrez es uno de los juegos mas importantes del mundo y su ensefianza se ha visto
como un medio excelente para desarrollar muchas habilidades educativas (Fernandez,
2008; Escobar, 2016; Garcia, 2017). Para Soutullo (2000) los objetivos del propio juego
son los que le llevan a utilizar el ajedrez como un elemento util en el aula, dado que
abarcan los diferentes planos de la persona: lo cognoscitivo (la atencién, el
razonamiento, la memoria y la creatividad), lo psicoldgico (el caracter), lo volitivo (la
independencia) y lo social.

En la misma linea, Hancock y Ldpez (2015) y Garcia (2017) destacan los beneficios del
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aprendizaje del ajedrez, dado que influye en todas las edades debido a que reulne
caracteristicas que favorecen el ejercicio y el desarrollo de las aptitudes mentales como
la concentracidn de la atencién, la memoria (asociativa, cognitiva, selectiva, visual), la
abstraccion, el razonamiento y la coordinacién, entre otros. Ademas, Hancock y Lopez
(2015) destacan que es un juego en el que no hay factor suerte dado que los jugadores
no dependen de ningln reparto de cartas ni del resultado de una tirada de un dado,
cada jugada tiene que estar planeada y pensada estratégicamente. Es mas, en las
partidas de ajedrez no solo hay que pensar tus jugadas; sino que también es muy
importante pensar las que puede hacer tu rival y tener alguna pensada y calculada, en
cuanto a variantes se refiere, contra los posibles planes del contrincante.

También Garcia (2013) resalta los beneficios educativos de aplicar el ajedrez como
herramienta de aprendizaje, dado que fomenta habilidades como la autocritica (“las
partidas se revisan y se analizan siempre al finalizarlas”), la motivacién (“cuanto mas
sabes, mas quieres saber”), la capacidad de visidn global ("si tengo que hacer ocho
jugadas para llegar donde yo quiero, tengo que hacerlas"), el calculo espacial ("prevés
como estard el tablero en cuatro jugadas para ver si te interesa"), entre otras.

En relacion a la ensefianza de las ciencias, de Pro (2003), Liguori y Noste (2007) y Rivero
et al. (2012) enumeran los procedimientos cientificos han de ir trabajandose para lograr
el aprendizaje en esta area: observacidon, medicion, registro de datos, identificacidn,
comparacion, clasificacidn, prediccidn, inferencia, formulacidn de preguntas, control de
variables, disefio de investigaciones, modelizacién, comunicacion.

Analizando y reflexionando en torno a ellos se podria encontrar ademas que, en el juego
del ajedrez, se utilizan de manera continuada ciertos contenidos procedimentales claves
para los procesos de ensefianza-aprendizaje de la ciencia. Ejemplo de ello es Ia
observacién, ya que jugar una partida implica el hecho de percibir todas las
posibilidades o variantes que estén presentes en la posicion; la formulacion de
anticipaciones, predicciones e hipédtesis, dado que el anticiparse a la jugada que va a
realizar tu rival es de vital importancia para saber qué estrategia seguir o qué jugada
mover para evitar el plan de tu adversario; la comparacién, ya que en ajedrez es
necesario el cdlculo de muchas opciones (variantes) y tienes que ir seleccionando una a
través del contraste de las mismas y el calculo de jugadas.

Por otro lado, consideramos que fomentar estas posibilidades educativas relacionadas
con la didactica de las ciencias a través del juego del ajedrez, puede también resultar
muy interesante en nifos que presenten ciertas dificultades de aprendizaje. Prueba de
ello son las distintas experiencias positivas llevadas a cabo con éxito con nifios con algin
tipo de dificultades en el aprendizaje, nifios hiperactivos (TDAH), con TEA (trastorno del
espectro autista), con sindrome de Asperger, con altas capacidades (sobredotacion),
sindrome de Down, cancer infantil, entre otros (Garcia, 2013; Escobar, 2016). En todas
estas experiencias se obtuvieron resultados en mayor o menor medida donde gracias al
ajedrez habia mejorado algunas de las capacidades que se pretendia potenciar:
concentracién, memoria y uso de estrategias, sobre todo.

La puesta en practica de las actividades

La experiencia se llevé a cabo, por una profesora en formacidn inicial del Grado de
Maestro/a en Educacion Primaria durante su periodo de practicas de 42 curso en el afio
académico 2015-2016. Fue realizada con un alumno de 9 afios de edad que cursaba 52
de Educacion Primaria en un centro privado, y que tiene una serie de obstaculos en el
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aprendizaje. Principalmente, tenia un déficit en comprensidn lectora y escrita, escasa
atencion y problemas en el dmbito de matematicas y ciencias por no tener un buen
razonamiento ldgico. Esto hacia que globalmente el alumno presentara dificultades en
relacidn a determinados procedimientos y actitudes fundamentales en el aprendizaje de
ciencias como la observacidon, el establecimiento de conclusiones, el interés o la
motivacién, entre otros. Todos ellos estaban diagnosticados por la profesora de
pedagogia terapéutica (PPT), profesional de 21 afios de experiencia y 20 de ellos en este
centro, que llevaba realizando un seguimiento semanal a este alumno desde sus
primeros cursos de Primaria.

Considerando estas dificultades, fueron elaboradas seis sesiones de trabajo de 20-25
minutos de duracidn, en las que se trabajaron actividades de contraste en las que el
alumno confrontaba sus ideas iniciales y se las cuestionaba; y actividades de aplicacion
donde el alumno ponia en practica los contenidos adquiridos (tabla 1).

Tabla 1. Sesiones llevadas a la practica en la experiencia

Sesion 1: |, . B} .
S éSabes como mueve el pedn, el alfil y el
Iniciacion  al
. caballo?
ajedrez
Sesidn 2:
Iniciacién  al | ¢Sabes como mueve la torre, la damay el rey?
ajedrez
Sesiéon 3: La | éCrees que el aire es materia? éCrees que el
materia y sus | aire ocupa lugar en el espacio? ¢Por qué? Si
propiedades: | cogemos una cucharilla hecha de metal y un Actividad Actividad
masa, tenedor hecho del mismo material, ¢ésu C1 Al
volumen y | densidad seria la misma? ¢Y su masa? ¢Y su
densidad volumen?
L iPor qué crees que la plastilina no se rompe
Sesién 4: Las ¢ d . q P p
cuando aplicamos fuerza sobre ella y, sin
fuerzas. La
., embargo, cuando hacemos fuerza sobre un
deformacion .. .
lapiz de madera lo podemos romper? ¢Crees . L
de los . Actividad Actividad
que depende de los materiales con los que
cuerpos , . . . C.2 A.2
- estén fabricados? éPor qué?
(elasticos, A }
- éQué ocurre cuando aplicamos fuerza a un
plasticos y . :
rigidos) cuerpo quieto? ¢Y cuando hacemos fuerza
sobre un cuerpo en movimiento?
Sesién 5: Los
¢Alguna vez has puesto una botella con agua
estados de la | . S~
. liguida en el congelador mucho tiempo? éQué L .
materia S~ s Y . Actividad Actividad
. ocurre? ¢Qué le ha pasado al agua? éY si se
(solido, . , 5V e C3 A3
liquido v queda mucho tiempo fuera qué le ocurre? Y si
la calentamos, équé le pasa ahora al agua?
gaseoso)
¢Flota igual un corcho que un huevo? ¢Sabes si
Sesion 6: | los huevos flotan? ¢Qué tiene que ocurrir para Actividad Actividad
Flotabilidad que un huevo flote en el agua? ¢Y para que se C4 A4
hunda?

Los contenidos conceptuales abordados en las cuatro sesiones de trabajo se
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seleccionaron teniendo en cuenta las adaptaciones curriculares del alumno, asi como los
contenidos de ciencias que este debia trabajar en el momento de la puesta en practica
de la experiencia.

Aprendemos el juego. ¢Sabes como se mueven las piezas del ajedrez?

La primera sesidn comenzd con la toma de contacto del tablero y las piezas, y la
explicacion de las normas basicas del ajedrez: el bando blanco mueve en primer lugar,
antes que el bando negro; cada jugador tiene un turno y eso implica que no se pueden
mover dos veces seguidas; cada pieza tiene su movimiento establecido.

A continuacioén, fueron colocadas las piezas en el tablero, repitiendo el nombre de cada
una de ellas, junto con la explicacién del movimiento y del concepto de captura de
peones, caballos y alfiles. La sesion finalizd realizando algunos ejercicios sencillos para
practicar lo aprendido (figura 1).

Juegan las blancas. ;Puedo comerme Juegan las blancas: jpuedo comerme Juegan las blancas: ;Puede el alffil
el pedn negro? el pedn negro con el caballo? comerse el pedn negro?

Figura 1. Ejercicios para practicar movimientos del pedn, caballo y alfil

La segunda sesién comenzd con la explicacion del movimiento de la torre, la dama vy el
rey. La explicacidn sobre el movimiento de estas piezas acabd con el concepto de “jaque
mate” y la realizacion de algunos ejercicios sencillos para que practicara el movimiento
de la torre, la damay el rey (figura 2).

Ejemplo 1 Ejemplo 3

Juegan las blancas: ;podemos Juegan las negras: {podemos Juegan las blancas: ; estamos
comernos alguna pieza? comernos alguna pieza? amenazando algo?

Figura 2. Ejercicios para practicar movimientos dela torre, la damay el rey
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Contrastamos las ideas previas. ¢ Cambiarias tus ideas iniciales?

Las cuatro ultimas sesiones comenzaron con las preguntas de ideas previas que se
muestran en la tabla 1, y con la recogida de las respuestas del alumno en la pizarra. A
continuacion, en cada una de ellas, se realizaba la actividad de contraste (tabla 2),
donde el alumno tenia al finalizarlas que adoptar una conclusion final a las preguntas de
partida, teniendo la posibilidad de cambiar o no sus respuestas iniciales. La profesora
actuaba de guia ayudando al alumno en la realizacion de las diferentes actividades.

Tabla 2. Actividades de contraste de las sesiones 3, 4,5y 6

Actividad C.1: mueve la torre en orden (paso 1, | Actividad C.2: juega una partida de ajedrez

paso 2, paso 3, paso 4). Conforme vayas | conmigo. Conforme vayan apareciendo

pasando por encima de las tarjetas ve | tarjetas con  materiales deberds ir

realizando el experimento tu mismo. clasificdndolos. Luego, contrasta tus
respuestas.

NOTA: se dispondra de un recipiente de
tamafo mediano, un vaso estrecho y una
servilleta. El alumno deberd ir moviendo Ila
torre en orden (paso 1, paso 2, paso 3, paso 4).
En el tablero habra cuatro tarjetas diferentes
con la explicacion de los pasos que tiene que
hacer para realizar el experimento: 1) Llena de
agua el recipiente mayor, 2) Introduce en el
vaso una servilleta, 3) Dale la vuelta al vaso e
introdldcelo en el recipiente mayor, 4)
Mantenlo unos segundos sumergido. (Qué
ocurre? ¢Por qué ocurre eso?

NOTA: en el tablero habra cinco tarjetas
diferentes con el nombre de las siguientes
imagenes: tablero de ajedrez, alfil, plastilina,
goma del pelo, ldpiz. Por detras de cada
tarjeta estard escrito el tipo de cuerpo que es
(elastico, plastico o rigido). Asi, el alumno
podrd contrastar sus respuestas con las
respuestas correctas. Si hay algun error
razonaremos en voz alta.

Actividad C.3: posicidnate en el alfil negro y
captura a la pieza que puedas. Posiciénate en
el caballo. Captura a la pieza que puedas.
Posiciénate en la torre. Captura a la pieza que
puedas. éCémo se llama cada cambio de
estado?

Ejemplo: si el alfil se puede comer al caballo, te
estaria preguntando por el paso de sodlido a
liquido.

Actividad C.4: comprobemos la flotabilidad
de un huevo. Realiza el experimento vy
responde a las preguntas descubriendo los
pasos del experimento al mover el alfil.
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Tabla 2. Continuacion

NOTA: cada pieza tendrda pegada una tarjeta
con los diferentes estados de la materia:
sélido, liquido, gaseoso. Cuando el alfil (sélido)
capture al caballo (liquido), el alumno debera
decir como se llama este cambio de estado y
podrd comprobar su respuesta con una tarjeta
situada bajo el caballo. Después, hara lo mismo
pero capturando el alfil a la torre, el caballo a
la torre y la torre al alfil.

NOTA: se dispondra de agua, 3 huevos, una
cuchara sopera, sal, 3 vasos y un vaso de
precipitado. El alumno debera ir moviendo en
orden el alfil, de manera que primero pase
por la tarjeta 1, después por la 2, la 3 y por
ultimo por la 4. Cada tarjeta tendrd escrito
por detras un paso del experimento que tiene
que realizar: 1) Llena uno de los vasos con
200 ml de agua e introduce el huevo; 2) Llena
22 vaso con la misma cantidad de agua vy
afiade 4 cucharadas de azucar. Agita e
introduce un huevo; 3) Llena el tercer vaso
con 100 ml agua y afade 3 cucharadas de sal.
Agita e introduce el tercer huevo; 4) Afiade en
el tercer vaso 100 ml mds de agua.
Finalmente, se le realizardn las preguntas:
éFlota el huevo? ¢Cudndo flota? éQué ha
cambiado de un vaso a otro para que el
huevo flote? ¢éQué ocurre cuando le echamos
mas agua al tercer vaso? ¢Qué podemos
hacer ahora en el tercer vaso para que vuelva
a flotar el huevo? Compruébalo.

Aplicamos lo aprendido. ¢ Comprobamos lo que hemos aprendido?

Para acabar cada una de las sesiones, y una vez realizadas las actividades de contraste,
se realizaba una actividad de aplicacion (tabla 3), en las que el alumno ponia en practica
los contenidos adquiridos en cada una de ellas. En estas actividades la profesora
también actuaba de guia ayudando al alumno en su realizacién y planteando cuestiones
ante respuestas no adecuadas que incentivaban su reflexion.

Tabla 3. Actividades de aplicaciéon de las sesiones 3,4,5y 6

Actividad A.1: realiza mediante el movimiento
de la torre un recorrido por los circulos y
contesta correctamente. El circulo rojo tendras
que contestarlo con verdadero o falso, el circulo
verde respondiendo a las preguntas y el circulo
amarillo indicando la unidad que usarias para
pesar.

Actividad A.2: coloca los cuerpos eldsticos
al alcance del caballo negro, los plasticos
al alcance del alfil blanco y, por ultimo, los
rigidos al alcance de la torre blanca.

NOTA: el alumno dispondra de las tarjetas
de la actividad de contraste C.2 con los
mismos nombres: tablero de ajedrez, alfil,
plastilina, goma del pelo, lapiz.
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Actividad A.3: comienza saltando con el caballo
blanco y anota qué nombre reciben los cambios
de estado. Luego, salta con el caballo negroy
realiza el mismo procedimiento. ¢Falta algun
cambio en los estados de la materia? ¢ Cual?

Actividad A.4: jjuguemos una partida!
Cada vez que te capture una pieza tendras
gue contestar a una pregunta.

—

¢Qué ocurre si el peso del

cuerpo que intentamos
hundir es mayor que el
empuje del liquido?

éQuéesla
flotabilidad?
Definela con
tus palabras.

Nombra dos
factores de
los que
dependa la
flotabilidad.

Razona tu respuesta: ¢qué ocurre
cuando le echamos sal al vaso de
agua e introducimos el huevo?

Evaluacion de la propuesta

Para valorar el seguimiento de los contenidos abordados en las actividades planteadas
se utilizaron tres tipos de rubricas, disefiadas tras el consenso con la PPT, que aportaron
informacién antes y después de la experiencia:

a) sobre el grado de conocimiento de: los diferentes conceptos abordados (tabla 4);

b) sobre ciertos procedimientos trabajados en cada una de las sesiones como la
observacién, la formulacidn de hipodtesis, el control y la comparacion de variables
y el establecimiento de conclusiones (tabla 5);

c) y sobre determinadas actitudes y destrezas puestas en juego como la atencién, la
concentracidn, el interés, la toma de decisiones y la curiosidad, entre otras (tabla
6).

Tabla 4. Rubrica para analizar la evolucion en el aprendizaje de los contenidos conceptuales

CONCEPTOS NIVELES DE DESARROLLO
N1 N2 N3

La materia y sus No entiende ¢l concepto de materia Define correctamente el concepto

propiedades: masa, volumen  y tampoco el de masa, volumen y Entiende el concepto de materia. de materia y sus propiedades

y densidad densidad. (masa, volumen y densidad).
Define correctamente el concepto
Las fuerzas. La deformacién  No entiende el concepto de fuerza . onds ol coutoept e faerzaly e de fuerza y el de deformacién de

de los cuerpos (eldsticos, ni el de deformacién de los defe ion de 1 los cuerpos y diferencia los
plésticos y rigidos) cuerpos. DImas 08 SUSPoe, materiales eldsticos, pldsticos y

rigidos.
o Define correctamente el concepto
No entiende el concepto de los o :

Los estados de la materia estados de la materia. No diferencia E““""‘,dei concepto ?" 3"’“‘]‘“5 ‘::j]“ e 'fi‘,afd" do’a maeriey ‘“fem’

(sélido, liquido y gaseoso) correctamente el estado solido, mau;ng. Yo e g LD e, S G I
Tt (o J s0lido, el liquido y el gaseoso. diferentes estados: sdlido, liquido

quicoy & ' ¥y g45e0s0.
No entiende el concepto de Fhieia el coreentn A AR el e COERtS
. e " N N de flotabilidad. Ademds,
Flotabilidad flotabilidad. pero no sabe diferenciar los objetos diferencia los obi idi
ue flotan de los que no flotan, St Bl
q ) que flotan de los que no flotan.
Observaciones:
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Tabla 5. Rubrica para analizar la evolucion en el aprendizaje de los contenidos procedimentales

PROCEDIMIENTOS

Observacion

Formulacién de
anticipaciones e hipotesis

Control de variables

Comparacion de variables

Establecimiento de
conclusiones

Observaciones:

N1

No observa en ninglin momento de
la sesitn.

No formula anticipaciones e
hipétesis en ninglin momento de la
"

No controla variables.

No compara variables.

Mo establece las conclusiones
finales.

NIVELES DE DESARROLLO
N2
Observa pero no en ¢l momento que
debe ponerla en juego.

N3

Observa correctamente.

Formula hipétesis/anticipaciones pero  Formula hipétesis/anticipaciones

no en el momento adecuado.

Controla variables pero no en el
momento adecuado.

Compara variables pero no en el
momento adecuado.

Establece conclusiones pero no en el
momento adecuado.

correctamente.

Controla variables correctamente.

Compara variables correclamente.

Establece conclusiones finales
correctamente.

Tabla 6. Rubrica para analizar la evolucion en el aprendizaje de actitudes y destrezas

ACTITUDES Y DESTREZAS

Atencidn

Concentracién

Interés

Resolucidn de problemas

Razonamiento ligico

Toma de decisiones

Curiosidad

Observaciones:

N1
Presta atencidn en un porcentaje
bajo de tiempo de la sesion (25%-
50%).

Se concentra en un porcentaje bajo
de tiempo de 1a sesidn (23%-30%).
Muestra interés en un porcentaje
bajo de tiempo de la sesion (25%-
50%).

Resuelve los problemas que surgen
£n un porcentaje bajo de la sesidn
(25%-50%).

Rarona de manera 1ogica en un
porcentaje bajo de tiempo de la
sesion (23%-30%).

Toma decisiones correctamente en
un pequefio porcentaje de tiempo
de la sesidn (23%-30%).
Muestra curiosidad en un
porcentaje bajo de tiempo de la
sesion (23%-30%).

NIVELES DE DESARROLLO
N2
Presta atencion en la mayor parte de
la sesidn (50%-75%).

Se concentra en la mayor parie de la
sesion (50%-T5%).

Muesira interés en la mayor parte de
la sesidn (50%-75%).

Resuelve los problemas que surgen en
la sesidn en la mayor parte de ella
(50%-T5%)..

Rarzona de manera 1ogica en la mayor
parte de la sesion (50%-75%).

Toma decisiones correctamente en la
mayor parte de la sesidn (50%-75%)..

Muestra curiosidad en la mayor parte
de la sesion (50%-73%).

N3

Presta atencion durante toda la
sesidn.

Se concentra durante teda la
sesidn.

Muestra interés durante toda la
sesidn.

Resuelve siempre los problemas
que surgen durante la sesion.

Razona de manera logica durante
toda la sesion.

Toma decisiones correctamente a
1o largo de la sesidn.

Muestra curiosidad durante toda la
sesion.

Junto con la profesora en formacion que llevd a cabo la experiencia, estas dos docentes
participaron en la aplicacién de las rubricas antes y después de la experiencia
consensuando los resultados para cada una de las dimensiones consideradas en cada
una de ellas.

Resultados de la propuesta

Los resultados muestran como el alumno disponia inicialmente de un nivel intermedio
(N2) en cuanto al conocimiento de la mayoria de los contenidos conceptuales tratados
en las cuatro sesiones (figura 3). La situacién final pone de manifiesto cdmo se produce
un avance en el conocimiento de todos los conceptos abordados, llegando a alcanzar en
tres de las sesiones el nivel de desarrollo mas alto (tabla 4).
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Figura 3. Evolucidn en el conocimiento de los contenidos conceptuales

En relacién al aprendizaje de los contenidos procedimentales, la figura 4 refleja una
evolucién acusada en todos ellos, destacando el avance en procedimientos como la
observacion, el control de variables o el establecimiento de conclusiones. Ademas, en
relacidn a este ultimo, este alumno presentaba grandes dificultades para su realizacion
desde los primeros cursos de Educacidn Primaria, achacados a su baja autoestima,
segun el diagndstico profesional de la PPT basado en sus pruebas y su seguimiento en el

tiempo.
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Figura 4. Evolucién en el conocimiento de los contenidos procedimentales

Igualmente, como se muestra en la figura 5, el desarrollo en cuanto a los contenidos
actitudinales ha sido muy favorable, observandose una mejora generalizada en todos
ellos. Se puede destacar como el interés, la curiosidad y la atencién son en los que se
han apreciado avances mds significativos.
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Figura 5. Evolucién en el conocimiento de actitudes y destrezas
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Consideraciones finales

En general, y dado los resultados presentados, se podria decir que el ajedrez puede ser
un recurso didactico con cierto potencial educativo. Esto se sustenta dado que, en
primer lugar, se aprecia un avance importante en cuanto al nivel de conocimiento del
alumno de los conceptos trabajados en las distintas sesiones; y en segundo lugar, un
desarrollo considerable en los procedimientos trabajados, destacando una mayor
progresion en la observacién, el control de variables y el establecimiento de
conclusiones, que bajo el diagndstico profesional de la PPT es en este ultimo en el que
mas dificultad tenia, asociado, segln su opinidn, a su bajo nivel de autoestima. Ademas,
también se aprecian avances significativos en cuanto a las actitudes y destrezas del
alumno, resaltando una mejora considerable en aquellas mas relacionadas con el nivel
de motivaciéon, como la curiosidad, la atencion o el interés.

Finalmente, resaltar que esta experiencia pretende dar a conocer el ajedrez como
recurso educativo en la ensefianza de las ciencias, y proyectar una iniciativa que puede
ser muy interesante para llevar a cabo dentro de un aula ordinaria, dado que estimula,
motiva y clarifica conceptos, ademas de ayudar al aprendizaje social y a integrar
diferentes procesos de capacidad.
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