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Direccion de Innovacion Educativa / Departamento de Desarrollo Curricular
Programa de experiencia educativa
Area de Formacion de Eleccion Libre

I. Area Académica

| Todas las areas académicas

2. Programa Educativo

| Todos los programas educativos

3. Entidad(es) Académica(s)

Region(es)

Direccion de Actividades Deportivas

4.
e Xalapa,

e Veracruz-Boca del Rio,

e Poza Rica-Tuxpan,

e Coatzacoalcos-Minatitlan,
e  QOrizaba-Cérdoba

5. Cadigo 6. Nombre de la Experiencia Educativa
ADEP 80053 Ajedrez
7. Area de Formacion del Modelo 8. Caricter
Educativo Institucional ’
Area de Formacion de Eleccion Libre N/A
9. Agrupacion curricular distintiva
Salud y bienestar
10. Valores
Horas Horas Horas Total de Créditos s )
Teodricas | Practicas Otras horas q
2 2 No Aplica 60 6 No Aplica
I 1. Modalidad y ambient . 13. Relacion 14. Oportunidades
T 12. Espacio e e . .
de aprendizaje disciplinaria de evaluacién
e Curso-taller | e Presencial Multiples e Multidisciplinaria Ordinario

e Virtual

I5. EE prerrequisito(s)

| No Aplica
16. Organizacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje
Maximo Minimo
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17. Justificacion

El ajedrez, incorporado como experiencia educativa en el Programa de AFEL, es una actividad de gran
relevancia para el desarrollo integral de los estudiantes. Esta disciplina no solo ofrece una opcion
recreativa valiosa para el uso del tiempo libre, sino que también actlla como un potente catalizador para
el crecimiento cognitivo y personal. A través del ajedrez, los estudiantes desarrollan habilidades
esenciales como el pensamiento analitico y operativo en donde se requiere una evaluacion meticulosa de
multiples variables ademas de una planificacion estratégica detallada, lo que fortalece la capacidad de los
estudiantes para resolver problemas de manera estructurada y eficiente. Ademas, fomenta la agilidad
mental y crucial en los procesos de atencion y percepcion.

18. Unidad de competencia (UC)

La/el estudiante aplica técnicas esenciales en el juego de ajedrez, abarcando aperturas, desarrollo del
medio juego Y finales, y también integra el conocimiento historico del juego. Este proceso educativo se
fundamenta en tres saberes clave; desarrollo de habilidades practicas a través de la aplicacion de técnicas
en situaciones reales y la resolucion de problemas estratégicos; comprension de las técnicas
ajedrecisticas, estrategias y principios historicos del juego; fomento de valores como la responsabilidad,
cooperacion, autodisciplina, respeto, seguridad y confianza en el entorno de aprendizaje y su crecimiento
personal y social.

19. Saberes:

Heuristicos Teoricos Axiologicos
e Reconocer los o Reglas basicas del juego e Apertura a la diversidad
movimientos de cada e Valor de las piezas e Respeto hacia el
pieza e Conceptos basicos (jaque, oponente
e lIdentifica patrones jaque mate, rey ahogado) e Honestidad en el juego
tacticos comunes e Principios de la apertura e Responsabilidad en el
e Analiza el desarrollo de e Fundamentos del medio aprendizaje
las piezas en las juego e Empatia hacia los
aperturas e Principales técnicas finales compaferos
* Disefia estrategias para e Procesos de control del e Cooperacion en el
el medio juego basadas centro (e4, €5, d4, d5) grupo
en la estructura de e Métodos y patrones de e Autodisciplina en Ia
peones Y la posicion de mate practica
las piezas e Principales jugadores e Respeto  hacia las
e Discutir ideas sobre (campeones mundiales) normas del juego
diferentes aperturas con e Desarrollo y/o evolucién e Confianza en  uno
sus ventajas y de sus partidas mismo y en los demas
desventajas
e Sugiere soluciones a
problemas
e Revisa partidas histéricas
y contemporaneas

20. Estrategias generales para el abordaje de los saberes y la generacion de experiencia

Senale las actividades necesarias, L . () Actividad virtual/
- . ( x ) Actividad presencial ,
puede indicar mas de una. (x )En linea
e Resolucion de problemas e Resolucién de ejercicios
tacticos interactivos en tableros
e Anadlisis de partidas digitales
clasicas e Participacion en retos y
e Repeticion simple y torneos virtuales
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acumulativa

De aprendizaje e Consulta de fuentes de
informacion

e Simulacién de torneos

e Discusion de casos y
experiencias

Actividades de
autoevaluacion y
reflexion en linea
Estudio de partidas en
video con notas
interactivas

Creacion de proyectos
colaborativos en linea

e Demostracion y
explicacion de
fundamentos de ajedrez

e Lectura y analisis guiado
de partidas clasicas

e Proyectos de anilisis de
partidas y creacion de
estrategias

e Debates y reflexiones
sobre ética en el juego

e Simulacion de torneos
con énfasis en valores

De ensefianza

Sesiones de
demostracion en tiempo
real con herramientas de
comparticion de pantalla
Clases interactivas con
pizarras virtuales
Webinars y videos
tutoriales

Uso de plataformas de
ajedrez en linea para
simulacion de partidas
Creacion y gestion de
foros de discusion

21. Apoyos educativos.

Materiales Didacticos:
e Multimedia
o Videos educativos
o Podcasts y audiolibros
o Presentaciones y diapositivas
¢ Interactivos
o Simuladores y juegos educativos
o Aplicaciones virtuales
Recursos Didacticos:
e Digitales
o Plataformas de aprendizaje en linea
o Bibliotecas digitales y repositorios
e Fisicos
o Materiales de lectura
o Cuadernos y carpetas
e Logisticos
o Tablero mural
O Juegos de ajedrez
Computadora

22, Evaluacion integral del aprendizaje.

Evidencias de desempeno Indicadores generales de Procedimiento de e
por productos desempeno evaluacion
e Calidad de la evidencia Técnica:
Portafolio de Evidencias e Cumplimiento de criterios | Evaluacion por rubrica 20%
e Innovacion y creatividad Instrumento:
e Coherencia y consistencia | Rubrica de evaluacion




e Calidad del producto Técnica:

e Cumplimiento de Evaluacion por
Proyecto objetivos competencias 15%
e Entrega puntual Instrumento:
e Coordinacion del equipo Checklists
e Respuestas Correctas Técnica:
e Conocimiento del | Evaluacion cualitativa y
Examen Contenido formativa 20%
e Comprensién de Instrumento:
Conceptos Retroalimentacion
e Claridad y tiempo escrita
Evidencias de desempeno Indicadores generales de Procedimiento de Porcentaie
por demostracion desempeno evaluacion J
e Competencia Técnica Técnica: 25%
Practicas (Torneos) e Responsabilidad Observacion Directa:
e Productividad y Eficiencia Instrumento:
e Resolucion de Problemas Listas de Cotejo
e Claridad del Contenido Técnica: 20%
e Dominio del Tema Evaluacion cualitativa y
Exposiciones e Estructura y Organizacién formativa
e Uso de Materiales Instrumento:
e Manejo del Tiempo Retr.oallmentauon
escrita
Porcentaje total: 100%
23. Acreditacion de la EE

Para acreditar esta experiencia educativa, el estudiante debe cumplir con al menos el 60% en cada una de
las evidencias de desempeino y mantener un minimo del 80% de asistencia.

24. Perfil académico del docente

Formacion académica, Licenciado en Educacién fisica, deporte y recreacion o areas a fin, con
estudios de posgrado en el campo del ejercicio fisico y entrenamiento deportivo.

Experiencia docente en el nivel superior en |ES publicas o privadas, minimo 5 anos.
Experiencia profesional vinculada a la EE.

. Fuentes de informacion

Aagaard, ). (2024). Understanding chess middlegames: A guide to mastering the complexities.
New In Chess.

Carlsen, M., & Mulyar, M. (2021). My great predecessors: Volume 4. Everyman Chess.
Fernandez, R. (2020). Tacticas y estrategias avanzadas en ajedrez (2da ed.). Editorial
ChessMaster-.

Garcia, A. (2022). Estrategias emergentes en el ajedrez moderno. Revista Internacional de
Ajedrez, 45(2), 150-165.

Garcia, L. (2023). Ajedrez y ciencia: Pasiones mezcladas. Editorial Debate.

Kasparov, G. (2022). Deep Thinking: Where machine intelligence ends and human creativity
begins. PublicAffairs.

Martinez, C. (2021). Ajedrez y aprendizaje: Nuevas metodologias. Ediciones Educativas.

Lopez, M. (2023). Innovaciones tecnologicas en el ajedrez. Journal de Ajedrez Contemporaneo,
58(4), 202-210.

Pérez, ]. (2023). El ajedrez en la era digital (3ra ed.). Editorial Mundi.
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e Silver, D., Hubert, T., & Schrittwieser, J. (2023). A general reinforcement learning algorithm that
masters chess, shogi, and Go through self-play. Science, 362(6419), | 140-1144.
e Yermolinsky, G. (2022). The evolving theory of chess endgames. Chess Life, 77(1), 20-24.

26. Formalizacion de la EE

Cuerpo colegiado de

Fecha de elaboracion Fecha de modificacion >,
aprobacion

2021 05/09/2024 Organo Equivalente a Consejo
Técnico de la Direccién de
Actividades Deportivas

27. Nombre de los académicos que elaboraron/modificaron

| MAFyD. Oscar José Campos Segura




