NDES EXTRAESCOLARES COMPLEMENTARIAS Y DE CONCILIACION DE LA
VIDA FAMILIAR EN LOS HOGARES DEL ALUMNADO DEL DISTRITO CENTRO

RLOQUE IV ACTIVIDAVES DEPORTIVAS

MEMBRE BE LA
NG5V DIAND

INICIACION AL AJEDREZ

OBYEIVGS

Fomentar la ilusién por el juego
Conocimiento del uso de las fichas

DURNGON

60 minutos

MATERGALY

tablero de ajedrez, fichas, cuaderno y boli para apuntar

PESRRRELL®

En la clase de hoy vamos a realizar un conocimiento basico del uso de las
fichas, como se mueven el tablero y realizaremos todos sus posibles
movimientos para los que no sabéis jugar podais iniciaros:

-Torre: mueve solamente en horizontal y vertical las casillas que queramos y se
come la ficha que encuentre a su paso.




	NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: INICIACIÓN AL AJEDREZ
	OBJETIVOS: Fomentar la ilusión por el juego
Conocimiento del uso de las fichas
	DURACIoN: 60 minutos
	MATERIAL: tablero de ajedrez, fichas, cuaderno y boli para apuntar
	DESARROLLO: En la clase de hoy vamos a realizar un conocimiento básico del uso de las fichas, como se mueven el tablero y realizaremos todos sus posibles movimientos para los que no sabéis jugar podáis iniciaros:
-Torre: mueve solamente en horizontal y vertical las casillas que queramos y se come la ficha que encuentre a su paso.
-Caballo: es la única ficha del tablero que puede saltar a las demás piezas, la moveremos en forma de L utilizando la palabra CA-BA-LLO, por lo que se movería 3 casillas en el tablero.
-alfil: esta pieza se mueve en diagonal las casillas que queramos pero siempre por su color. disponemos de 2 alfiles en el tablero por lo que uno se moverá en diagonal por el blanco y otro por el negro.
-reina: es la figura por excelencia en el tablero, se mueve en cualquier dirección y las casillas que queramos
-rey: es la figura más lenta y torpe del tablero ya que depende de las demás figuras para poder defenderse. se mueve en cualquier dirección pero solo y exclusivamente una casilla. cuando se sienta amenazado se dirá la palabra JAQUE y cuando no tenga posibilidad de movimiento por muerte será un JAQUE MATE y se dará por finalizada la partida.
-peones: los peones se moverán solo de uno en uno y sólo pueden avanzar una única casilla hacia delante. NO pueden retroceder y para comer otra figura del equipo contrario deberá hacerlo en diagonal. si un peón llega al extremo del contrario ese peón se convierte en la mejor figura que haya sido comida, es decir, el peón se cambiaría por una reina, alfil torre o caballo en función de la que nos hayan comido.



