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Dictamen de las comisiones
Honorable Cdmara:

Las comusiones de Deportes y de Comunicaciones
e Infoimatica, han considerado el proyecto de de-
claracién del sefion diputado Tazziolt y otros sefiores
diputados, por el que se solicita al Poder Ejecutivo
que, a través del organismo que corresponda, arbitie
los medios necesailos para implementar el proyecto de
ensefianza de ajediez por Inteinet; y, por las 1azones
expuestas en el informe que se acompafia y las que
dard el miembro informante, aconsejan su aprobacion.

Sala de las comisiones, 13 de septiembre de 2000,

Daniel O. Scioli, — Arturo R. Etchevehe-
re, — Miguel R, Mukdise, — Maria
S. Mayans. — Ricardo N. Vago. — An-
gel O. Geijo. — Juan D. Zacarias. —
Maria G Ocafia — Juan M. Urtubey.
— Pablo D Fontdevila. — Adalberto
L. Brandoni. — Carlos T. Castellani. —
Horacio R. Colombi. — Julio C. Conca.
— Rafael H. Flores. — Miguel A, Jobe
~— Guillermo R. Jenefes. — Maria del
Pilar Kent de Saadi ~— Arnoldo Lami-
sovsky, — Fernando E. Llamosas. —
Roberio R. Nicotra. — Irma F. Paren-
tella, — Héctor T. Polino. — Rafael E.
Romd. — Pedro Salvatori. — Marta
Palou. — Atilio P. Tazzioli, — Julio A.
Teyerina.
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Proyecto de declaracién

La Cdmara de Diputados de la Nadidn

DECLARA:

WQue veria con agrado que el Poder Ejecutivo, a
trasés del Mimisterio de Desaircllo Social y Medio
An biente, en su Secictaria de Deportes, arbitre los
mé dios necesarios para la implementacion del proyecto
de ensefianza de ajedrez por Internet.

A tal efecto se adjunta al presente el programa te-
méarico para su ensefianza sistemabizada,

Atilio P, Tazzioli. — Alfredo P. Bravo —
Cristina R. Guevara., — Eduardo G.
Macaluse, ~- Miguel R. Mukdise, —
Ricardo N. Vago.

AJEDREZ
Proyecto de capacitacién para el ciclo 2000

El juego de ajedrez favorece el desarrollo mental

Un néimero cada vez mayor de programas esco-
lares desarrollados en todo el mundo estd demostran-
do que el ajedrez puede convertirse en un eficaz
antidoto contra cualquier tipo de pioblemas rela-
cionados con la educacién.

Gracias a estos programas se ha comprobado que
el ajedrez no sélo puede inculcar paciencia y con-
centracién sino que puede ser especialmente bene-
ficioso para los mfios deseosos de cultivar la mente,
la sana competencia y el deseo de tiiunfar,

Durante cuatro afios Robert Ferguson, coordinador
de educacién para nifios superdotados en Bradfoid,
estado de Pensilvania (Estados Unidos), observd
atentamente la evolucién académica de 50 alumnos
desde el séptime grado hasta el segundo afio del
secundaiio, A una mitad se le ensefié ajedrez y a la
otra algunos videojuegos, redaccién creativa o bien
se los disciphnd paia 1esolver pioblemas mediante
computadoias.

En una prueba de evaluacién del pensamiento
critico, los estudiantes de ajedrez superaron al resto
y demostraron una asimilacién intelectual mejorada
en un 17.3 por cienio en conhaste con el 4,8 por
ciento de los demas.

Herramienta pedagdgica

El ajedrez se presenta como un juego que puede
convertirse en un instiumento pedagdgico no con-
vencional que apoyaria decididamente la labor do-
cente, enriqueciendo al nifio con nuevos mecanmsmos
de pensamiento, que serdan la base para arrbar a
la etapa operatoria formal. Y si bien la escuela
siempre ha proporcionado distintas actividades como
consecuencia de las experiencias de aprendizaje pro-
puestas, se considera que el potencial légico y crea-
tivo del nifio puede ser ampliado y estimulado por
medio del aprendizaje sistematico del ajedrez

Algunas de las operaciones que se destacan en la
gran cantidad de articulos y notas que actualmente
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1ecorien el mundo para justificar la ensefianza del
juego c encia en la escuela son aquellas que pueden
empleaise paia foimar habitos de indagacién refle-
xlva como: comparar, iesumir, foimular hipétesis,
tomar decisiones y no tan solo oiientarse hacia la
asmmlacién de conceptos sino a su comprension,
orgamzacién y aplicacidn creativa

También. mas alld de las situaciones netamente
ajedrecisticas, lo impoitante es poder solucionar los
problemas que se presentan en las distintas asigna-
turas, con conceptos y conocimientos derivados de la
practica del ajediez. Espacio, tiempo, hipétesis, pro-
babilidades, procesos alteinativos, piocesos nterac-
tivos, variables, funciones, relaciones, propoiciones,
geometifa estin incorporados a la cuiricula escolar,
se tratan, se aprestan, se les da contenido y se mten-
ta ensefiarlos El mjediez los contiene y los comprende.

Mens sana in corpore suno

“La educacién mediante el ajedrez debe ser la edu-
cacién de pensar por si mismo.” Doctor Manuel Las-
ker, ex campeén mundial.

La piesente piopuesta educativa tiene como meta
poner al ajediez al alcance de todos, con un progra-
ma elaborado a partn de un estudio progresivo y
planiticado. Exigir solamente aquello que esté en
concordancia con la edad del nifio, peio hacer que
las fuerzas innatas vayan supeidndose a si mismas.
Disponer un trabajo ligero, pero al mismo tiempo,
proporcional y regularmente dificil,

Cultivar y desairollar esta disciplina para que
cumpla una funcién educativa coadyuvando el de-
sarrollo integial de la peisona, favoreciendo el peun-
samiento l4gico, la imagmacién creadora, la adapta-
cién al grupo y la sociabilidad, es el objetivo a cum-
plir. El matenal didactico seleccionado contempla
todos los aspectos de la ensefianza y profundizacién
del ajedrez. Ademés de la exposicién, los ejemplos,
ejercicios y piactica permithan al alumno aprender
dwvirttiéndose. Los estudiantes penetraian paulatina-
mente en los secretos del ajedrez gozando de las
bellezas que brinda este milenario arte.

Otro caso

A lo largo de vaiios afios de analisis los pedagogos
Beste y Kaiser han observado el desariollo compa-
1ativo de grupos de nifios que juegan o no al aje-
drez, teniendo en cuenta los resultados escolares.
Han mvestigado por estadisticas s1 los cursos iegu-
lares sobie el ajediez influyen positivamente sobie
los resultados, en particular en matematicas, y s1 los
jugadores jévenes moshaban mas estabilidad en su
actitud en relacién con los estudios.

Resumiendo los resultados se observd el siguiente
cuadro

1. El ajedrez est4d excelentemente adaptado para
estimula1 la actividad y estabilizar la personalidad
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de los alumnos dwante el crecimiento, contribuyen-
do, ademas, por su elemento de competicién y las
aptitudes y conocimientos necesarios paia el éxito,
a hbeiar los factoies de la personalidad decisivos.
Ayudan particulaimente a franquear las cisis de
mestabilidad de la pubertad.

2. La piactica del aJedrez, que es una intehigente
y noble actividad, es ventajosa como otios depoites
tanto para el individuo como para la sociedad. La
competicién exige la mas alta concentiacién fisica y
mental, v pide una vida sana.

3. La profunda l6gica que requieie el juego de
ajediez favorece el pensamiento légico en general y
tiene una influencia positiva sobie los 1esultados es-
colaies, en particular en matematicas.

No hay apenas otia cosa que estimule elementos
positivos como el ajedrez: pensamiento légico, me-
moria, 1maginacién, tenacidad, piecisién, investiga-
cién de la mejor solucién, voluntad, concentiacién,
discernimiento, autocritica. Este el fundamento del
gran valor educativo del ajedrez.

La influencia de nuestro Juego sobie la peisonal:-
dad de los alumnos se perabe faclmente. Los cam-

bios positivos son variables en intensidad, peio todos
se manifiestan,

Resumen

Con justicia se considera el ajedrez como la gim-
nasia mental mds completa porque:

a) Favorece el poder de concentracidn;

b) Desarrolla la memoria;

¢) Obliga a trabajar la mente con légica;

d) Hace actuar las facultades de analisis y de
sintesis;

€) Ensefia la aplicacién de la analogfa;

f) Desarrolla la obseivacion;

g) Aumenta la 1maginacidn;

h) Agudiza el ingenio.

Pero, dqué es el ajedrez? Mucho hay para deci
y escribir sobre este milenario: djuego?, darte?, dcien-
ciaP, ddeporte?

Siempre fue una labor dificil defmn qué es exac-
tamente el ajediez.

Quienes a diario disfrutamos de su hechizado em-
biujo sabemos que es mucho més que un Juego: es
deporte porque implica competicién; es ciencia pues
contiene elementos exactos de indole matemdtica y
es arte porque puede golpear el espiritu con la soi-
prendente energia de la belleza abstracta.

Simplificando, nos quedamos con un dicho que
ecufian en una calificada universidad del Pert: “El
ajediez es la mas bella de las artes, la mas compleja
de las ciencias y el més exhaustivo de los deportes”.
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Programa temético
Primer afio
Iniciacion en la prdctica del ajedrez

Clase 1. Puncipto Histouia del ajediez. Conoct-
miento del tablero. Casillas Relacién derecha y dia-
gonal Zonas del tableio. Columnmas, lineas y diago-
nales.

Clase 2. Nomenclatma algebiaica. Presentacion de
las piezas. Los movimientos. (Toire, alfil, dama, 1ey,
caballo, pedn y caballo ) Piactica. Ejeicicios,

Clase 8. Mecénica del juego. Disposicién de piezas
y tablero Objetivos generales de la paitida. El tra-
bajo de las piezas: mover, comei, amenazai, defen-
der, dominar. Alteraciones en la movilidad de las
piezas provocadas por la piesencia e mfluencia de las
otias en el tablero Pidctica. Ejercicios,

Clase 4. Domimo y movilidad. Ejercicios. Deduc-
caén del valor de las piezas. (T=5; A=3; C=3;
D=9, P=1) Valor del rey, Ensefianza de la ac-
cén agresiva de las piezas, Casos en los cuales lag
piezas se encuentian en la banda o en los rincones
del tableio. Piactica. Ejercicios,

Clase 5. Jugadas especiales: captwma con peén, con
peén al paso, coronacién y envoque. Ejemplo de
partida elemental Nocién de jaque como amenaza
El jaque mate y nocién de cercado, Piactica. Ejer-
CIC10S.

Clase 6. Jaque mate. Formas simples de ejecu-
cibn Defensa del jaque mate (escapar, captwmar o
tapa1). Mate con dos torres, en el boide y en el
centro del tablero. Mate con la dama. Mate con
una toire. Mate con dos alfiles. Jugadas de espeia.
Ejercicios. Practica.

Clase 7. Jaque mate. Catilogo de posiciones ba-
sicas. Foimas de llegar a él. Concepto de saciific o
para conseguir un obJetivo. Nocién primaria de final.
Final de rey y pedn contra rey. Oposicién. Regla
del cuadrado. Excepciones paia la sexta linea. Préc-
tica. Ejercicios.

Clase 8. Jaque mate. Métodos. Efercicios. El aho-
gado. Nocién de ventajas intermedias. El valor re-
lativo de las piezas y los peones Alteracién del valow
de las piezas al llegar m la fase final de la paitida.
Practica.

Clase 9. Ataques con finalizacién en jaque mate.
Idea de plan tictico Percepcién de debilidad. Costo
de la debilidad (valor de la pieza atacada o por
atacar, mas valor de la defensoia, mas situacién de
exposicién al ataque),

Clase 1. La combinacién. Ventajas infeiiores al
jaque mate. Ganancia de plezas y peones. Signifi-
cado. Practica. Ejercicios.

Clase 11. Clavadas de piezas: “absolutas” y “prac-
ticas”. Diveisas defensas contra la clavada. Combi-
naciones posibles cuando la clavada no es absoluta.
Practica. Ejercicios.

4475



4476

0.D. N? 974

CAMARA DE DIPUTADOS DE LA NACION

Clase 12. El doble. Lia doble amenaza. Impor-
tancia del caballo en este tema. Practica. Ejercicios.

Clase 13. El jaque descubieito. Multiples posibi-
lidades. Ganancia de tiempos y mateiial. Piactica.
Ejfercicios.

Clase 14. Desvios. Estancamiento. Sobrecaiga.
Otros temas tacticos. Ejercitacién de la imaginacién.
Practica. Ejercicios.

Clase 15. Mas lemas tacticos. Ejercitacién de la
fantasia Composicién.,

Clase 15 La evaluacién general. La estrategia,
Nocién de tiempo y espacio. La elaboiacién de
planes. Piactica y ejercicios.

Clase 17. Debilidad estratégica. Dominio de co-
lumnas. Apertwma de lineas. Ataque coordinado, En-
trelazamientc de piezas defendidas. Piictica. Ejer-
cictos.

Clase 18. Concepto de centro, desarrollo e inicia-
tiva, Esbozo de apertwas. El rapido desarrollo de
las piezas. La seguridad del rey. Desalojo de las
piezas adveisarias de las posiciones agresivas. Ven-
tajas y desventajas del desarrollo prematumio de la
dama,

Clase 19. Estructma de peones. Planes para la
ubicacion de piezas. Enfermedad de estucturas
(peobn aislado, pedn doblado). El pedn libre. Esbozo
de aperturas con definicién estructmal.

Clase 20. Nocién de pequefia ventaja. Ejemplos
con paitidas simples, Pasaje de la apeirtura al medio
juego. Planes generales, Objetivo en el medio juego
de las apertwas abiertas.

Clase 21, Chequeo general en partidas en el nivel
magistial de los elementos tacticos y estialégicos.
Repaso.

Clase 22, Introduccién al uso de la computadora.
Armado de una base de datos. Recoger, almacenar,
elaborar y transmitir informacién. Blisqueda en Inter-
net. Piogiamas para la piactica. Ajediez por e-mail.

INFORME
Hcnorable Cdmara:

Las comisiones de Depoites y de Comunicaciones
e Infoimatica, al consideiar el proyecto de declara-
c16n del sefior diputado Tazzioli y otros sefiores dipu-
tados, luego de un exhaustivo analisis le presta su
acucrdo favorable.

Daniel O. Scioli.




