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INTRODUCCION

Los juegos de interior(1) son medios plenos de sentido para
llenar el ocio. Cada uno es un entretenimiento de caracte risticas pe-
culiares y ¢n cada uno entran en juego diferentes capacidades de la

persona.

;Se deben introducir este tipo de juegos en la escuela?

;Quién ha de ser el responsable de dicha tarea?

El Profesor de Rducacién Ffsica puede colaborar en la transmi-
sién de dichos juegos. A parte de impartir las clases de ducacidén Fi-
sica es el responsable de la organizacién de diversas actividades en
1a naturcleza. n este tino de actividades deben existir momentos de
descanso en los cuales los juegos de interior pueden ser un buen con-

raste. Y no solamente en este tipo de actividades, si no t.mbién en
todos los rotos de tiempo libre dentro de la escuela. Por lo t:nto, el
Educador Fisico ha de preveer la inclusidn de dichos juegos y sus po=
sibles variantes, gue también podrdn crear los alumnos en funcidn de

su nivel y caracteristicas.

4 continuacién se nresenta un ejemplo, el Multi-escacs, creado
a partir del juego del Ajedrez. Un tablero més grande, mis piezas y mas
posibilidades de movimientos son las principales diferencias para con—

seguir un mismo obhjetivo.

(1)s Se refiere, a los juegos en los cue 1-s coordinaciones finas y/o
movimientos analfticos segmentarios adcuieren gran importancia,
o a los juegos en los cus ¢l movimiento gorporal es minimo y sé-

lo constituye un medio para jugare
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Es un juego derivado del Ajedrey, con la misma finalidad y con
pequefizs variaciones en las reglas. Las principales diferencias son el
tablero de juego, el nimerm de piezas, las posibilidcdes de movimiento

de las piezas y una pecueflas dosis de azar.

Ll tablero de juego

El tablero se compone de 132 casillas cu-dradas iguales, al-
ternstivamenie claras y oscuras. Existen nueve casillas especiales
oue se difer. ncian de las demds por tener una superficie mis elevada

y por su papel en el juego.(Dibujo 1)
Las viezas

Al iniciar el juego, un jugador dispone de veinticuatro piezas
claras(las piezas blancas) y el otro de veinticuctro piezas oscuras

(las pi-zas negras).

Tstas veinticuatro piezas son las siguientes:

Pieczas de tamahio grande:

=1 Rey.

=1 Dama de trinle movimiento.

-2 Torres de triple movimiento.

=2 Alfiles de triple movimiento.

-2 Baballos de triple movimiento.
Piezas de tamallio peoulio:

-1 Dama de doble movimiento.

=2 Torres de doble movimiento.

~2 Alfiles de doble movimi=nto.

-2 Caballos de doble movimiento.
Piezas de tamafio indiferentes

=9 Peones.



Ast, se necesitan la mayorfa de las piezas de dos juegos de

Ajedrez de distinto tameiio.

Posicién inicial de las piezas en el tablero (Dibujo 2).

El Icosaedro regular

Es la figura geométrica cue se usa gomo dado para determinar

los posibles movimientos de las piezas por las casillas especiales.

Consta de veinte caras planas formadas vor tridngulos equild-

teros pintadas como sigues

2 caras
2 caras
5 caras
5 caras
6

caras

de negro.

con cuatro puntos.
con tres puntos.
con dos puntos.

con un punto.

Construccidén (Dibujo 3).

Los movimientos de las

piezas

__Peones: Se mueven igual que en el Ajedrez.

Lugares de coronzcién de los peones(Dibujo 4).

Jugada :special: Cuando un peén estd situado en la casilla an-—
terior a la casilla especial central, a parte de los movimientos nor—

males, puede saltar a la casilla posterior a la c:silla especial cen=

tral, siempre Gue esta dltima no esté ocupada »or ninguna piecae.

(Dibujo 5)

la pieza en Ajedrez es doblado o triplicado. Es decir, una jugad, con
una de estas piezas es la suma de dos o tres movimientos, segin corres—

ponda, de una pieza del Ajedres. Veamos algunos ejemplos en el Dibujo 6.

Aclaracidén: No se puede matar al Rey con un doble o triple movimiento

de alguna de las piezas.
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situada en una de estes casillas no puede ser matadas

Desde una casilla especial una pieza, excepto los peones, pue-
de saltar a otra casilla es ecial libre si al lanzar cl Icosaedro ha
obtenido una puntuacién que se lo permita.

Posibilidades de salto segin la puntuaciéns

~Cara con uno, dos, tres y cutro puntos: la puntuacién indica
el mimero de casillas especiales cue una pieza puede saltar

hacia la derecha o izquierda, empezando a contar desde la més
préxima a la pieza que se desea mover. In cada casilla espe=—

cial s6lo puede haber una pieza.Ejemplo(Dibujo 7).

~Cara pintada de negro: indica que Una piega situada en cual-
cuier casilla especial de los bordes del tablero puede sal-

tar a la casilla especial centrals.

~Una pieza situada en la casilla especial central puede mover—
se a cualguier casilla especial de los bordes del tableroy
sin necesifiad de lanzar el Icosaedro var: obtener una puntua—

cidne

__FEl enrogue: Se puede realizar por la derecha o por la izquier—
da. Se mueve el Rey una casilla hacia la derccha o igzguierda y se co-

loca la Torre correspondiente en #a casilla cue ocupaba el Rey. (Dibujo 8)

Auncue alguna pieza esté amenazando potencialmente alguna ca—
silla de las utilizadas para efectuar el enroque, éste se podrd reali-
zar igualmente.Como en el Ljedres, el enrogue no estd permitido cuan-

do 2a amenaza es directa.(Dibujo 9)

Antes de iniciarse en el juego real del Multi-escacs se puede
establecer un progresidén de la posibilidad de movimientp de las niegas:
1.Todas las piezas se mueven igual cue eh el Ajedreszs.
2.Las piezas pequeflas se mueven igual que en el Ajedres y las
piezas grandes pueden hacer dobles movimientos.
3,Todas las piezas pueden hacer dobles movimientos.

4.Yulti-escacse



Desarrollo de la partida

Los dos jugadores deben jugar altcrnativamente y realizando un
movimiento cada vez. El jugador quec tiene las piezas blancas es el que

ha de iniciar la partida.

En el lulti-escacs se aplica todo el reglamento del Ajedrez

considerande las excepciones seflaladas,



APLICACION PEDAGOGICA

La importancia pedagégica es la misma cue la del Ajedrez pero
a un nivel distinto debido a la mayor posibilidad de movimientos del

Multi—-escaca.

Razonamientos 16gicos, generalizacién y abstraccién, actividad
analitica y toma de decisiones, concentracién, estrategia, creatividad

e imaginacidn, etu.

Definir estas capacidades entra dentro de la dificultad de con-
cretar qué capacidades de la persona se utilizan en juegos como el
Ajedrez. Asi, para reflejar la importancia pedagégica del juego pre-
sentado, se exp nen unas frases(1,2 y 3) de algunos estudiosos del

Ajedren:

"in &1 el hombre encuentra un juego aque en sus reglas y en la consti-
tucidén de los cempos de fuerzas refleja de una manera abstracta, pero
pura y cristaelina, las leyes fund-mentales de la dialéectica, que son
las leyes mds generales de los movimientos de la naturaleza, de la
sociedad y del espiritu.

"El Ajedre. es una eminerte escuela de razonamiento conducide. por me-
dio de conclusiones légicas'.

"reguiere aptitud para generalizar y abstraerse"

"Bl ijedrez ensefia a un jugador, medirnte conclusicnes ldgicus, y par-
tiendo de un puhto dado, alcnzar resultados cuc ilustran el csmino a
sesuir',

" 1a importancin pedagégica del Ajedrez: la educacién por la exactitud
cientifica y por la actividad analitica

"Coda partida de Ajedrez bien jugada es el resultado combinzdo de es—
irategia y tdctica.

"El Ajedrer representa en todos los cuasos modelos de conflictos re:les
de la sociedad".

" ensefla a preparar exactamente una decisién, pasando mentalmenie re=
vista a todas las posibilidades disponibles'.

"despierta la imaginacidén y la dirige'.

"ge considera como un modelo ejemplar para el estudio de la imaginacién
creadora del hombre'.,

el papel decisivo de éste estd en l: imaginacidén creacora y en el ra-

zonamiento heuristico".



" el Ajedrez ayudaria a cada alumno a elaborar métodos exactos de
razonamiento, tanto dialéctico como estratéfgico y tdctico".

"La concentracién, la influencia de la propia personalidad del juga-
dor, las ilusiones 6pticas, los grados de atencién del juego, la in-
fluencia del tiemno disponible en eada jugada, el conocimiento de los
defectos y virtudes del oponentej son problemas relativamente narti-
culares del juego".

"In é tablero compiten hombres y no piezas de madera'.

"Bs una diversién intelectual que tiene zlgo de arte y mucho de ciencia'.

Como profesionales de la Educacidén Misica debemos plantearnos
otra pregunte:

;BExiste transferencia de estos juegos a las actividades de la
Educacién Fisica y Jduegos Deportivos?

Puede existir transferencia en cuanto a la toma de decisiones
en situaciones de no movimiento o poco movimientoj pero dificilmente
existird relacidn significativa con la ejcucién de acciones en movi-

mientoe
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DIBUJO 3.



. Lugar de coronacién de los peones.

DIBUJO 4,



DIBUJO 5.
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DIBUJO 6.



Si la puntuacién obtenida al lanzar el Icosaedro fueras

<\

el Caballo de triple movimiento blanco podria saltar a los

lugares indicados con las flechas,

DIBUJO T



DIBUJO 8.
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La Torre de triple movimiento es la pieza gue impide cue el
jugador blanco se pueda enrocar,

DIBUJO 9.



