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adrez

INTRODUCCION

O xadrez é un xogo de léxica e estratexia que axuda a adquirir habitos, actitudes e procesos de
pensamento imprescindibles na ESO. Cando xogamos reflexivamente débense seguir pasos semellantes
aos necesarios para desenvolver calquera outro tipo de problema. Xogando créase un clima favorable &
discusion e ao debate, o que fomenta a expresion oral en diferentes contextos. Favorécese a capacidade
de formular instrucions e a expresion do razoamento das estratexias seguidas no xogo mediante un novo
codigo de comunicacién. O xadrez tamén facilita os procesos de socializacion establecendo entre o
alumnado relaciéns de cooperacién, o cal favorece que cada alumno/a afiance a sua identidade persoal,
adquira habitos de convivencia democratica e aprenda a ser unha persoa independente que aborda a
analise de situacions para obter as stas propias conclusions a través dunha actitude critica ante 0 mundo.

O bloque "Fundamentos de xadrez" desenvolve contidos elementais e practicos para empezar a
xogar ao xadrez, ademais de aprender vocabulario especifico noutros idiomas. O bloque "O xogo en
accion" dedicase a afondar na adquisicién de cofiecementos técnicos e tacticos para ir mellorando no
x0go. O bloque "Transversalidade no xadrez" pretende desenvolver técnicas de traballo cooperativo, a
mellora no manexo das TIC e a analise de diferentes situacions desde a interdisciplinaridade.

Esta materia facilita a posibilidade de traballar en equipo en todos os bloques do curriculo, para
formular e resolver problemas tanto do xadrez como doutro tipo. Para tal fin, podemos dispor das
necesarias ferramentas das tecnoloxias da informacion e da comunicacion que permiten a procura, a
presentacion, o almacenamento e a publicacion de informacién, e que tamén facilita a relacion con outras
persoas ao xogar partidas en rede, desenvolvendo como competencia o sentido de iniciativa e espirito
emprendedor.

A materia de Xadrez desenvolve as competencias clave como se detalla deseguido. Neste
sentido, a comunicacion lingiiistica desenvélvese a través do uso do vocabulario especifico da materia,
da realizacion de producion escrita e da exposicidn oral dos razoamentos 6xicos aos que se chegue en
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cada situacion. A competencia matematica e as competencias basicas en ciencia e tecnoloxia
desenvolveranse nomeadamente coa resolucidn de problemas de calquera indole mediante o razoamento
l6xico. Compre sinalar que o xadrez e a competencia matematica van moi unidos pola sta propia
natureza. A competencia dixital vaise desenvolver co frecuente emprego das TIC na procura e no
almacenamento de informacion e coas aplicacidns e os programas propios do xadrez. Aprender a
aprender € unha competencia de forte presenza no xadrez, pois este reclama constantemente procesos
de andlise e reflexion do alumnado. As competencias sociais e civicas alcanzaranse a través da
realizacion das actividades de xeito cooperativo, procurando que o alumnado traballe en grupo e
interactle respectando as normas segundo o contexto onde se atope. O sentido de iniciativa e espirito
emprendedor conséguese mediante esta materia a través do desenvolvemento da creatividade, do
esforzo persoal, da capacidade de analise, da planificacion, da organizacion e toma de decisions, da
resolucion de problemas, da xestion de riscos, da avaliacién e da autoavaliacion, etc., que supon de por si
o xadrez. A conciencia e expresions culturais vaise traballar a través da analise da evolucion historica
do propio xogo e mais das diferentes tendencias artisticas nos desefios das pezas do xadrez ao longo da
historia e nas diferentes culturas.
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CONTEXTUALIZACION

O CPI de Ponte Carreira Frades atopase localizado na localidade de Ponte Carreira, no Municipio
de Frades. O CPI caracterizase por alumnos cunha ampla diversidad de idades, desde 3 ata 18 anos. Un
pequeno grupo de alumnos acode ao centro desde a mesma localidade, mentres que a gran maioria
procede de areas rurales pequenas e dispersas. Os nucleos urbanos mais proximos son Ordes e Santiago
de Compostela. A poboacion vive principalmente da ganaderia. Os alumnos de E.S.O. estan aloxados nun
edificio independente de recente construcion. O Centro ten unha unidade de 1° de E.S.O.

TEMPORALIZACION

Durante o curso académico 2021 - 2022 impartiranse 3 bloques didacticos que se organizaran en
tres avaliacions, tal como aparecen distribuidos na seguinte taboa:

| 1.- Fundamentos do xadrez 11
] 2.- O xogo en accion 10
n 3.- Transversalidade no xadrez 10

Ao longo da presente Programaciéon de Aula desenvolveranse para cada bloque os contidos,
criterios de avaliacion, estandares de aprendizaxe e materiais didacticos, mentres que a metodoloxia,
avaliacion e interdisciplinariedade tratanse en conxunto.

A continuacién farase o desenvolvemento dos bloques didacticos:
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1. FUNDAMENTOS DO XADREZ

Contidos

Taboleiro: colocacion, cadros, columnas, ringleiras, diagonais, flancos e centro.
Pezas: nomes e colocacion. Vocabulario do xadrez.

Movementos das pezas.

Reloxo: tipos ao longo da historia.

Valor das pezas. Equivalencias.

Capturas das pezas.

Ameazas e defensas. Xogadas erroneas.

Enroque: curto e longo. Condiciéns para o enroque.

Criterios de avaliacion

Utilizar adecuadamente o taboleiro de xadrez.

Coriecer as pezas do xadrez e o0 seu vocabulario especifico en diferentes linguas.

Aplicar adecuadamente os movementos e o valor das pezas de xadrez no xogo.

Realizar adecuadamente en xogadas a captura das pezas, defensas e ameazas, e identificar
cando son erroneas.

Utilizar os tipos de enroque e valorar 0 mais adecuado en cada caso.

Estandares de aprendizaxe

Situa adecuadamente o taboleiro e identifica ringleiras, columnas, diagonais, flancos e centro
antes de empezar a xogar.

Aplica conceptos xeométricos sinxelos (paralelismo, perpendicularidade, angulos, poligonos,
areas, etc.) co movemento das pezas no taboleiro.

Cofiece 0 nome das pezas en varias linguas e sabe colocalas no taboleiro.

Usa con correccion o vocabulario especifico do xadrez.

Reproduce con correccidn 0os movementos das pezas do xadrez.

Distingue o valor das pezas do xadrez.

Identifica os tipos de reloxos ao longo da historia do xadrez.

Utiliza o reloxo nunha partida.

Realiza operacions combinadas cos valores das pezas, aplicando correctamente a xerarquia de
operaciéns.
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+¢ Realiza e formula actividades e problemas matematicos onde se manexe o valor das pezas do
xadrez de xeito creativo.

+¢ Aplica a captura das pezas.

+ Identifica xogadas erroneas con certa rapidez.

¢+ Aplica as formas de defenderse das ameazas das pezas.

+“+ Recorfiece os motivos polos que un/unha xogador/a sacrifica unha peza.

+¢+ Recofiece 0s tipos de enroque.

+¢ Aplica correctamente o enroque ao longo dunha partida.

+¢ ldentifica cando se pode facer o enroque.

¢ Representa sobre o taboleiro casos practicos sobre o enroque.

Materiais didacticos

+ Taboleiros e pezas de xadrez.
»  Ordenador con conexidn a internet para poder facer partidas online.
« Libros e revistas de xadrez.

Minimos esixibles

Cofiecer o taboleiro e as suas caracteristicas basicas.
Recoriecer claramente os movementos das diferentes pezas.
Cofiecer 0 nome das pezas en castelan, galego e inglés.
Cofiecer o vocabulario basico do xogo.

Mover as pezas correctamente con soltura.

Cofecer o valor que ten cada peza.

Cofiecer como capturan as pezas.

Cofiecer os errores basicos no xogo.

Cofiecer o concepto de sacrificio.

Identificar os enroques.

Cofiece as condicions para poder enrocar.

O OO0 OO O0OO0OO0OO0OO0OO0
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2. O XOGO EN ACCION

Contidos

Concepto de xaque. Defensa e tipos.

Xaque mate. Mates famosos.

Combinaciéns de xaque mate: con dama, con torre, con alfil, con cabalo e con pedn.
Xaque mate en unha, duas ou tres xogadas con diferentes pezas.

Taboas: tipos.

Notacidn das xogadas: alxébrica e descritiva (clasica).

Combinacions: dobre ameaza, cravada, descuberta e raios X

Intercambios: presion-defensa, intercambios de pezas, simplificacion e contraataque.
Introducion aos principios da apertura. Erros na apertura.

Final. Finais de rei e pedns. Finais con pezas.

Criterios de avaliacion

Coriecer e utilizar 0 xaque, 0 xaque mate e os mates mais famosos en xogadas con diferentes
pezas e coas distintas combinacions.

Identificar e reproducir casos de taboas.

Anotar correctamente os movementos dunha partida.

Identificar e utilizar con correccion os tipos de combinacions.

Realizar intercambios eficaces ao longo dunha partida.

Aplicar as distintas aperturas.

Resolver eficazmente os distintos finais que se poidan presentar ao longo dunha partida.

Estandares de aprendizaxe

Realiza xaques como estratexia de ataque nunha partida.

Recoriece as formas de evitar un xaque ao longo dunha partida e elixe a mais conveniente en
cada caso.

Reproduce nun taboleiro os mates mais famosos.

Reproduce xaque mate con rei e outras pezas, contra o rei contrario.

Resolve e formula casos practicos de xaque mate en unha, duas ou tres xogadas.

Distingue todos os casos de taboas.
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Reproduce casos practicos de taboas nunha xogada.

Anota correctamente os movementos das pezas nun patron de xadrez ao longo dunha partida.
Establece equivalencias entre a anotacion alxébrica en xadrez coa representacién de puntos no
plano nos eixes cartesianos.

Reproduce unha partida no taboleiro desde as anotacidns alxébricas.

Distingue as fases dunha combinacién: formulacidn, anélise e combinacion.

Realiza dobres ameazas, cravadas, descubertas e raios X.

Realiza os dous tipos de descubertas.

Reproduce e formula posicions no taboleiro de xadrez de todos os casos de combinacions.
Aplica intercambios eficaces ao longo da partida.

Identifica cando nunha simplificacion se entra no final de xogo.

Formula situacions de todos os casos de intercambio de pezas.

Cofiece como se domina o centro na apertura.

Aplica as normas basicas da apertura e evita erros graves.

Anticipa as posibles xogadas do/da contrincante.

Reproduce e aplica a regra do cadrado no final de rei e pedns, a regra da posicion, o final de rei
contra rei e peon, o final de dous peodns e os finais de dous peodns e pezas menores.

Materiais didacticos

Taboleiros e pezas de xadrez.
Reloxos de xadrez.
Libros e revistas de xadrez.

Minimos esixibles

Coriecer 0 xaque e 0 xaque mate.
Recofiecer un xaque para poder evitalo.
Corecer mates famosos.

Conecer as taboas.

Cofiecer como buscar ou evitar as taboas.
Cofiecer a notacion dunha partida.
Entender a notacion dunha partida.
Utilizar estratéxias basicas no xogo.
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3. TRANSVERSALIDADE NO XADREZ

X/
*

X/
*

Contidos

Historia do xadrez. Lenda de Sissa.
Campidns e campioas do mundo.

Xadrez e ferramentas das tecnoloxias da informacion e da comunicacién (aplicaciéns de
teléfono mobil, programas informéticos de xadrez, espazos virtuais de almacenamento de
informacidn, aplicaciéns de animacién estilo flash, scratch, etc.)

Xadrez e matematicas.

Pasatempos con xadrez: sudokus de xadrez, salto do cabalo, lanzarraios (co movemento da
torre) etc.

O xadrez na literatura, na musica e no cine.
O xadrez nos medios de comunicacion.

Criterios de avaliacion

Recofiecer e explicar os feitos historicos mais salientables da historia do xadrez.
Utilizar as TIC para mellorar a practica no xadrez.

Aplicar as matematicas para facilitar a comprensién do xadrez.

Utilizar recursos doutras disciplinas que se relacionen coa cultura do xadrez.

Estandares de aprendizaxe

Utiliza o concepto de sucesion numérica na lenda de Sissa.

Traballa de xeito cooperativo sobre a evolucion do xadrez e das suas pezas en diferentes paises,
utilizando as TIC.

Coriece os/as mellores xogadores/as de xadrez e analiza o papel das mulleres neste xogo.
Coriece e manexa programas e aplicacions de teléfono mobil relacionados co xadrez.

Utiliza espazos de almacenamento de informacion en rede (blog, wiki, etc.) para favorecer o
intercambio de informacion entre 0s membros do grupo co que traballe.

Coriece e manexa diferentes plataformas de xadrez en lifia que reforcen a aprendizaxe dos
contidos do xadrez, ademais de poder desenvolver partidas con xogadores/as doutros paises.
Desenvolve estratexias de calculo mental para realizar operaciéns cos distintos tipos de numeros
e porcentaxes a través do xadrez.

10
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Formula e resolve problemas e cuestions xeométricas sinxelas (paralelismo, perpendicularidade,
angulos, poligonos, simetrias, perimetros, superficies, etc.) nas que se traballen conceptos do
xadrez.

Interpreta e analiza gréaficas elementais nun contexto de xadrez.

Representa datos de xadrez en graficas e calcula a media, a mediana e a frecuencias absolutas e
relativas, co fin de extraer conclusions.

Calcula probabilidades sinxelas de sucesos ligados a experimentos de xadrez.

Elabora cuestionarios sobre contidos que relacionen as matematicas co xadrez e avaliaos con
correccion e precision.

Resolve e crea pasatempos de xadrez con autonomia e eficacia.

Comprende textos de diferentes xéneros literarios que fagan referencia & tematica do xadrez.
Crea e redacta versos emparellados sobre tematica do xadrez seguindo modelos establecidos.
Resume e analiza de xeito critico a representacion do xadrez no cine.

Procura informacion de actualidade sobre o xadrez e analizaa dun xeito critico.

Materiais didacticos

Taboleiros e pezas de xadrez.

Reloxos de xadrez.

Libros e revistas de xadrez.

Ordenadores con conexion a internet e con programas de xadrez instalados.

Minimos esixibles

Cofiecer a lenda de Sissa.

Cofiecer como evolucionou 0 X0go.

Cofiecer alguns dos grandes maestros da Historia.
Cofiecer programas de axedrez.

11
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METODOLOXIA DIDACTICA

As estratexias expositivas utilizaranse na introducion dos diferentes bloques e na explicacion
dos aspectos fundamentais das mesmas, pero sempre partindo dos cofiecementos previos dos alumnos e
fomentando que propofian exemplos reais de aplicacion dos contidos a tratar nas partidas que xoguen
entre eles e co profesor.

Utilizase tamén o método de analise de partidas de xadrez, ben de xogadores profesionais, ben
dos propios alumnos, coa finalidade de que o alumno partindo do concreto, chegue a un cofiecemento
xeral, & abstraccion e a interdisciplinariedad.

A metodoloxia que mais relevancia tera durante o curso é a celebracion de partidas co profesor,
que podera ter observacion directa dos progresos de todos os alumn@s ao mesmo tempo. Como
consecuencia da pandemia producida polo virus COVID-19, e as normas e protocolos establecidos ao
respecto, as partidas seran por ordenador, a través dunha aplicacion de xadrez online.

AVALIACION

Os indicadores para a avaliacion do area de Xadrez para 1° curso de E.S.O. estan marcados polos
obxectivos especificos en cada bloque. En lifias xerais os criterios de avaliacion quedan resumidos do
modo seguinte:

- Colocar e mover correctamente as pezas de xadrez.

- Cofiecer e aplicar os distintos tipos de xogadas clave en xadrez: enroque, sacrificios, cravadas,
descubertas,....

- Anotar correctamente os movementos dunha partida.

- Reconocer as distintas aperturas e as posibilidades que surden delas.

- Ter cofiecementos da historia do xadrez, dende a orixe coa lenda de Sissa, ata os ultimos
campions do mundo

O modo de evaluar sera o seguinte:

50% Observacion directa
20% Probas escritas ou orais

20% Traballos para entregar
10% Actitude de cara a asignatura

12
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Hay que ter en conta tamén que na avaliacion extraordinaria, que a partir de este curso tera lugar
no mes de xufio, e non en setembro, como vifia sendo habitual, os criterios de cualificacion deben
cambiar, xa que todo o0 peso recae sobre unha proba escrita sobre os contidos de todo o curso. A nota
minima para acadar o aprobado sera 4,5.

O caracter continuo da avaliacion esixenos un proceso para cada bloque de contidos e unidade no
que podemos sinalar:

a) Avaliacion inicial:
As preguntas realizadas ao comezo da exposicion inicial e durante a mesma permitiranos
detectar os cofiecementos previos dos alumnos e reformular conforme & realidade detectada na
unidade.

b) Avaliacion durante un proceso:
A observacién do desenvolvemento das diferentes actividades durante as que se mantera

unha relacién e comunicacion continua cos alumnos permitiranos readaptar continuamente o
proceso para conseguir os obxectivos marcados.

c) Avaliacion final:
A realizacion dunha proba, ben escrita, ben oral, ao final de cada unidade ou bloque de

contidos (segundo se estime) e a anélise de todas as partidas, planillas de anotacién,... daranos
informacién suficiente para determinar se alcanzamos os obxectivos marcados. Despois da anélise
detallada do traballo na aula e dos exercicios realizados e 0 exame seria interesante dedicar unha
clase a corrixir as principais deficiencias observadas e a recalcar os obxectivos principais.

Para facer o seguimiento continuo do alumno utilizaranse como instrumentos de avaliacion:

- Aobservacién directa en clase.
- Traballos entregados polo alumno.
- Probas escritas e probas obxectivas.

Por ultimo, cabe salientar que, no caso dunha suspension da actividade presencial, como
consecuencia da pandemia producida polo virus COVID-19, empregaranse medios telematicos para poder
avaliar aos alumnos, o que se ve favorecido polo feito de que 1° de ESO conforma unha aula E-Dixgal, no
caso de que sexa necesario.

13
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INTERDISCIPLINARIEDADE

Educacién plasticae | - Contidos como os problemas de xadrez, eminentemente graficos, son
visual elementos imprescindibles para a mellora na aprendizaxe.
Lingua - O xadrez ten o seu propio vocabulario especifico e a través del e da sla
correcta utilizacion a aprendizaxe e mais completa.

Ciencias sociais - A analise da evolucion historica do xadrez mostranos a ligazon coa historia
universal. En particular esta moi relacionada con situacion politicas, guerra
fria,...

Matemaéticas - O calculo sera un elemento crave na resolucién de problemas de xadrez.
Tamén é importante cofiecer o valor numérico das pezas como un medio mais
para analizar situacion no taboleiro.




Departamento de Tecnoloxia CPI Ponte Carreira - Frades

MECANISMOS DE REVISION, AVALIACION E MODIFICACION DA
PROGRAMACION DIDACTICA E A PRACTICA DOCENTE

Esta programacién didactica estara suxeita a un proceso permanente de revisidn e avaliacion
tendo en conta no desenvolvemento do curso a sua eficacia para conseguir os obxectivos propostos. As
observacions que realicen os membros da comunidade educativa seran a base dunha revision xeral ao
finalizar o curso. Dado que a programacion didactica debe ser aprobada ao comezo do curso, as suas
modificacions por escrito realizaranse anualmente antes do comezo das actividades lectivas. Con todo, o
seguimento da programacién sera levado a cabo unha vez ao mes nunha reunion do departamento. Se
durante o curso hai circunstancias que aconsellen modificaciéns puntuais desta programacion didactica, o
departamento realizaraas informando adecuadamente o alumnado. Tamen avaliaremos o proceso de
ensino e nosa practica docente ao longo do curso. O mecanismo para a avaliacién da programacion
didactica, o proceso de ensino e a practica docente farase utilizando as ferramentas que describimos a
continuacin.

a) Indicadores de logro do proceso de ensino

1. O nivel de dificultade foi adecuado as caracteristicas do alumnado.

2. Conseguiuse crear un conflito cognitivo que favoreceu a aprendizaxe.

3. Conseguiuse motivar para lograr a actividade intelectual e fisica do alumnado.
4. Conseguiuse a participacion activa de todo o alumnado.

5. Contouse co apoio e coa implicacidn das familias no traballo do alumnado.

6. Mantivose un contacto periddico coa familia por parte do profesorado.

7. Atendeuse adecuadamente a diversidade do alumnado.

8. Usaronse distintos instrumentos de avaliacion.

9. Dase un peso real a observacion do traballo na aula.

10. Valorouse adecuadamente o traballo colaborativo do alumnado dentro do grupo.

b) Indicadores de logro da practica docente

Como norma xeral, fanse explicacions xerais para todo o alumnado.

Ofrécense a cada alumn@ as explicacions individualizadas que precisa.

Elabdranse actividades atendendo a diversidade.

Utilizanse distintas estratexias metodoloxicas en funcion dos temas a tratar.

Combinase o traballo individual e en equipo.

Poténcianse estratexias de animacién a lectura.

Poténcianse estratexias tanto de expresion como de comprension oral e escrita.

Incorpdranse as TIC aos procesos de ensino — aprendizaxe.

Préstase atencion aos elementos transversais vinculados a cada estandar.

0. Ofrécense ao alumnado de forma rapida os resultados das probas, traballos, etc.

1. Analizanse e coméntanse co alumnado os aspectos mais significativos derivados da
correccién das probas, traballos, etc.

S0 NogkLOND =
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12. Daselle ao alumnado a posibilidade de visualizar e comentar os seus acertos € erros.
13. Grao de implicacién do profesorado nas funciéns de titoria e orientacion.
14. Avaliase a eficacia dos programas de apoio, reforzo, recuperacién, ampliacién

c¢) Indicadores de logro da programacion didactica

1. O desenvolvemento da programacion respondeu a secuenciacion e a temporalizacion
previstas.

2. Adecuacion da secuencia de traballo na aula.

Adecuacion dos materiais didacticos utilizados.

Adecuacion das pautas xerais establecidas para a avaliacidn continua: probas, traballos,

etc.

Adecuacion dos criterios establecidos para a avaliacion final.

Adecuacion dos criterios establecidos para a avaliacion extraordinaria.

Adecuacion dos criterios establecidos para o seguimento de materias pendentes.

Adecuacion dos criterios establecidos para a avaliacion desas materias pendentes.

9. Adecuacion dos exames, tendo en conta o valor de cada estandar.

10. Grao de desenvolvemento das actividades complementarias e extraescolares previstas.

11. Adecuacion do seguimento e da revisién da programacion ao longo do curso.

12. Contribucion desde a materia ao plan de lectura do centro.

13. Grao de integracion das TIC no desenvolvemento da materia.

P~ w
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