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DE LAS METAS A CARGO DE INDEPORTES – CUNDINAMARCA.

Obligaciones específicas: Actividades realizadas:

ACTIVIDAD ANEXO: PDF

EVIDENCIAS:

1. Efectuar la organización, planeación,
dirección y realización de las
actividades que se requieran para la
consecución de mínimo 3 niveles de
formación en el deporte, en los niveles
de iniciación, fundamentación y
perfeccionamiento, en el municipio
asignado por el supervisor. El
contratista será la persona responsable
de adelantar y gestar los procesos de
convocatoria e inscripción en los
mencionados niveles, a través de los
medios necesarios, involucrando a las
Juntas de Acción Comunal,
Instituciones Educativas, Resguardos
Indígenas, personas en condición de
discapacidad, población diversa y
demás comunidades que se puedan
beneficiar con el programa.

Foto

Anexo pdf actividad No 01

2. Presentar ante el supervisor del contrato, dentro

de los 20 días calendario siguientes a la

suscripción del acta de inicio, el Plan

Pedagógico y Malla Pedagógica de todos los

niveles de formación, en el formato indicado por

parte de la Subgerencia Técnica, especificando

horarios, sitios de práctica, y la demás

información aplicable



3. Desarrollar todas las actividades planteadas en

el plan pedagógico y en la malla pedagógica,

dejando las evidencias respectivas que den

cuenta de los beneficiarios impactados con ellas

Anexo pdf actividad No 02

4. Para deportes en conjunto, tener una cobertura

mínima de 15 personas por grupo o una

cobertura global mínima de 45 beneficiarios

activos, sin importar la distribución dentro de los

niveles de formación en los que se encuentren;

y, para deportes individuales tener una cobertura

mínima de 10 personas por grupo o mínimo una

cobertura global de 30 beneficiarios activos sin

importar la distribución dentro de los niveles de

formación en los que se encuentren. De todo lo

anterior, deberá tener los soportes respectivos

organizados por sesiones, actividades y niveles

de formación.

Anexo pdf actividad No 03



5. Utilizar adecuadamente la imagen y nombres de

Indeportes Cundinamarca en todo momento, en

cualquiera de sus actividades, resaltando el decoro que

las mismas implican, con las evidencias de su adecuada

utilización

6. Preparar y ejecutar 9 sesiones de formación a la

semana, mínimo 36 sesiones al mes, con las escuelas de

formación a cargo. Cada sesión estará compuesta como

mínimo por 2 horas, la distribución de las sesiones para

cada nivel será concertada con el coordinador y/o

supervisor de este.

7. Consolidar y mantener actualizada
la información pertinente a través de
la plataforma o los medios que para
tal fin Indeportes Cundinamarca
tenga implementada o le indique
para esa finalidad.

8. Presentar la planeación de las
sesiones mensuales de clase antes
del inicio de cada mes, al respectivo
supervisor, describiendo los
objetivos, aspectos físicos, técnicos
y evaluativos a tener en cuenta, así
como los métodos empleados en
ellas.

9. Presentar ante el Supervisor las
evaluaciones técnicas, físicas y
teóricas que le realice a los grupos
de alumnos a su cargo, de acuerdo
con los manuales y formatos que le
sean entregados, las cuales
deberán estar establecidas en el
cronograma general. Los resultados
obtenidos deberán ser entregados
junto con el informe del respectivo
periodo y un consolidado en el
informe final.



10. El contratista deberá entregar una
certificación por parte del organismo
deportivo municipal en donde
conste la realización de actividades
mensuales relacionadas con las
obligaciones contractuales en el
municipio asignado.

11. Apoyar a los demás componentes
en las diferentes actividades que
realicen en los municipios
asignados por la Subgerencia
Técnica.

PARA ESTE PERIODO NO FUI LLAMADO

REALIZAR APOYOS EN EL MUNICIPIO DE

MOSQUERA, SIN EMBARGO ASISTI A LA

CELEBRACION DEL DIA MUNDIAL DE LA

BICILETA EN LA GOBERNACION DE

CUNDINAMARCA

12. Asistir y/o apoyar las reuniones,
capacitaciones o actividades
institucionales de la entidad.

13. Entregar debidamente diligenciado
al área de archivo de la
Subgerencia Administrativa y
Financiera el Formato Único de
Inventario Documental (FUID) o su
equivalente, cuando se requiera
enviar y/o trasladar documentos al
archivo del Instituto.

N/A

14. Consolidar y presentar a través de
la plataforma SECOP II; informe de
ejecución contractual con sus
respectivos soportes y evidencias;
de acuerdo con la forma de pago,
condiciones técnicas y/o productos
establecidos.



15. Realizar la entrega al supervisor del
contrato los documentos, estudios y
demás productos elaborados
durante la ejecución del contrato a
la entrega del informe final del
mismo en formato digital y
modificable.
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DISEÑO METODOLÒGICO E IMPLEMENTACIÓN DE UNA ESCUELA
DEPORTIVA DE AJEDREZ MUNICIPIO DE SUBACHOQUE PARA EL
APROVECHAMIENTO DEL TIEMPO LIBRE DE LOS NIÑOS EN EDADES DE
6 A 17 AÑOS DEL MUNICIPIO DE TENJO

INTRODUCCIÓN

Con esta Plan pedagógico se desea verificar que tan viable es diseñar e
implementar una Escuela Deportiva de ajedrez, para observar como la
población infantil utiliza su tiempo libre y si los líderes le están dando un buen
uso a los espacios recreo- deportivos que posee el municipio, además de cómo
el ajedrez puede ser una buena herramienta para el aprovechamiento del
tiempo libre. Las personas que consulten este documento encontraran los
problemas que aborda y afecta a la población más vulnerable como la
población infantil, ya que en estas edades los niños absorben por medio de la
observación hábitos de los cuales están rodeados y sin un buen orientador
pueden aprender costumbres que dificultaran su desarrollo cognitivo, físico y
moral, que en donde no se corrijan a tiempo puede ser demasiado tarde. Por
medio de esta investigación también se quiere dar a conocer el uso que se le
da a los espacios recreo-deportivos en el municipio, ya que con la observación
podemos darnos cuenta de que la problemática no es en un solo barrio. Cuya
importancia recae en el aprovechamiento del tiempo libre que tiene la población
infantil y que posibles alternativas les dan los padres de familia para afrontar el
hecho de que no están siempre a su lado para ayudarlos a tomar buenas
decisiones. La motivación para esta investigación es ayudar a contribuir en que
la población infantil aproveche mejor su tiempo libre por medio de la práctica
del ajedrez, ya que en el municipio se pueden encontrar espacios recreo
deportivos para el desarrollo de este deporte, donde un grupo mínimo de
personas les da un mal uso a estos espacios lo cual genera una problemática
en la comunidad. En la primera parte se encontrará la descripción del
problema, que motivo a realizar este proyecto que aunque este planteado como
una propuesta pedagógica, no deja de tener un trasfondo investigativo, ya que
detrás de este hay todo un proceso de manejo teórico, de indagación y de
análisis que busca responder a unos objetivos planteados para el desarrollo de
esta investigación. En la segunda parte se desarrollará un marco teórico el cual
permitirá dar un eje temático que conformara la estructura conceptual del plan,
infantil y así analizaremos si los niños de la comunidad aprovechan
adecuadamente estos espacios y la opción de tener una Escuela de formación.
Todo esto es más que una evidencia para observar en qué aprovechaban el



tiempo libre la población infantil, y qué hacían sus padres para tratar de
alejarlos de los problemas que traen las calles, Por motivos como estos es
necesario que alienten propuestas para el desarrollo de una buena formación
como ser integro. En estos casos tenemos a la Educación física como
herramienta privilegiada para estimular a la población infantil para que se
desarrollen actividades que promuevan una formación tanto en el sentido fisco
como en lo mental, así mismo irán teniendo un proceso para trabajar en
cooperación con la comunidad e incrementar la responsabilidad que se debe
tener por ser parte de un grupo. Así pues, tomamos el deporte como una
posible solución a estos problemas ya que desarrolla beneficios para la salud,
la motricidad y lo psíquico, donde hay que tomar todas las medidas de
adaptación posible para facilitarles la actividad deportiva.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Diseñar e Implementar una Escuela Deportiva de ajedrez para el
aprovechamiento del tiempo libre de los niños en edades de 6 a 17 años del
municipio de Subachoque.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar el diseño metodológico e implementación de una Escuela
Deportiva de ajedrez para el aprovechamiento del tiempo libre de los niños en
edades entre 6 a 17 años Demostrar antecedentes institucionales del deporte
del ajedrez con el fin de observar la viabilidad del plan en el municipio de
Subachoque Indagar el uso que le da dicha población infantil a su tiempo libre.
Desarrollar un proceso deportivo a través de sesiones de entrenamiento para



aprovechamiento del tiempo libre. Elaborar sesiones de entrenamiento que
permitan enriquecer y argumentar la práctica del ajedrez para una escuela
deportiva en el municipio de Subachoque.

JUSTIFICACIÓN



En un país como Colombia en donde la problemática juvenil se convierte en un
papel importante para los educadores, debido a situaciones como la
drogadicción, el alcoholismo y la delincuencia por la que se está atravesando
en la actualidad, debido a esta problemática la mayoría de la población infantil
le da un mal manejo al tiempo libre que le queda después de hacer sus
actividades cotidianas y donde la influencia de otros grupos sociales que ya
están establecidos en el municipio hacen que cada vez sean pocos los niños
que logran alcanzar unos estudios superiores para ser una persona íntegra y
respetada en la comunidad, es por eso que es impredecible crear espacios de
formación deportiva para niños, los cuales están empezando esa etapa de
formación en la que absorben información y actúan de acuerdo al contexto que
los rodea, es en ese preciso momento cuando se necesita un orientador que
los ayude a comprender lo que están captando para así orientarlos por un buen
camino alejado de aquellos problemas que se presentan en la comunidad. No
es un misterio que en una sociedad como la nuestra, el apoyo al deporte por
parte de las entidades gubernamentales es menor comparándolo con otros
países, sin embargo si hacemos una referencia de lo que se hacía unos años
atrás hemos crecido un poco a cuanto a la creación de espacios deportivos en
las diferentes localidades de la ciudad y en el apoyo que se le ha dado a la
práctica de la actividad física y el deporte, pero a un falta más por mejorar el
proceso de formación de la población infantil. Por lo tanto es fundamental hacer
una buena organización para promover y fomentar la cultura deportiva en cada
barrio de nuestro municipio, creando espacios para el aprovechamiento del
tiempo libre de la población infantil donde se les brinde la oportunidad de
desarrollarse integralmente como seres humanos. Este proyecto está dirigido a
una población vulnerada por dos factores determinantes: 1) El contexto social y
2) la edad biológica. Ya que las implicaciones del comportamiento que
presentan, hacen que éstas personas sean, sujetos desorientados,
confundidos, desmotivados, distraídos, excesivamente complejos y por ello
mismo, ignorados, y es por esta razón que pensamos que la población no tiene
una valoración e importancia adecuada, que proyectos como de este tipo vayan
dirigidos a las necesidades emocionales y fisiológicas de la población infantil
que pueden ayudar progresivamente a que los niños tengan una visión distinta
hacia la importancia de su propio cuidado corporal.. Por lo tanto al crear una
Escuela Deportiva de ajedrez, se está ayudando a que no solo se les permita a
sus integrantes un desarrollo motriz, sino también su crecimiento personal,
espiritual, mientras se juega, aprende, teniendo en cuenta sus proyecciones
individuales y de cooperación dentro y fuera de un campo deportivo, con esto
se está dando gran paso para ayudar a que la población infantil sepa darle un
buen manejo al aprovechamiento del tiempo libre para alejarse de las
problemáticas de la comunidad.



Reglas del ajedrez

Aquí te mostramos un resumen de las reglas del ajedrez. Si quieres conocer más detalles
de este juego El Reglamento del ajedrez

Cada jugador posee 16 piezas, ya sean blancas o negras. Sólo se pueden mover por las
casillas de su mismo color.

Las piezas son las siguientes:

● Un rey
● Una dama
● Dos alfiles
● Dos caballos
● Dos torres
● Ocho peones

Cada tipo de pieza se mueve de una forma diferente, por lo que algunas son más
importantes que otras.

Cada jugador decidirá el movimiento de sus piezas en cada turno. Comienza a jugar quien
lleve las blancas, lo que le concede una pequeña ventaja. A partir de entonces ambos
jugadores se turnan para mover sus piezas. Cada jugador intentará obtener ventaja sobre
su oponente, ganando posiciones o consiguiendo piezas del adversario; aunque el
objetivo final es atacar al rey de modo que no pueda ser defendido, se conoce como
"jaque mate".

La victoria puede obtenerse además, si el rival abandona o se le agota el tiempo.

Otro posible resultado es el empate o "tablas", que se produce en cualquiera de los
siguientes casos:

● Por acuerdo común: cuando ningún jugador tiene piezas suficientes para hacer
jaque mate

● Si se repite tres veces la misma posición de las piezas en el tablero
● Cuando un jugador, sin estar en jaque, no puede realizar ningún movimiento, lo

que se denomina tablas por ahogado
● Cuando después de cincuenta movimientos consecutivos no se ha hecho ninguna

captura o se ha movido un peón

Las piezas del ajedrez

Cada jugador dispone de 16 piezas, blancas o negras, de seis tipos distintos: ocho
peones, dos torres, dos caballos, dos alfiles, una dama y un rey. Cada pieza se mueve en
el tablero de forma diferente

● El Rey se puede mover en cualquier dirección (vertical, horizontal y diagonales)
avanzando o retrocediendo una sola casilla (excepto en el enroque).

● La Dama también se puede mover en cualquier dirección avanzando o
retrocediendo en el tablero el número de casillas que se desee, hasta encontrarse
con otra pieza o los límites del tablero.

● El Alfil sólo se puede mover en dirección diagonal
● La Torre sólo se puede mover en vertical y horizontal, no en diagonal

http://es.wikipedia.org/wiki/Reglamento_del_ajedrez#El_enroque


● El Caballo se mueve avanzando 2 casillas en vertical y una en horizontal, o al
contrario, se conoce como un movimiento en "L". Es la única pieza que puede
saltar por encima de las demás.

● El peón puede avanzar una o dos casillas en dirección vertical en su primer
movimiento, después de adelantado por primera vez sólo puede avanzar una
casilla. No puede ir hacia atrás y no puede capturar las piezas contrarias que estén
en su misma dirección. El peón podrá capturar las piezas que se encuentran a una
casilla en diagonal respecto a él, no a las que estén delante de ellos (excepto en
la captura de peón al paso). Un peón puede cambiarse por la pieza que su jugador
desee si es capaz de alcanzar la última fila del tablero a la de su lado.

Los jugadores mueven por turnos. En cada turno, un jugador sólo puede mover una pieza
(con la única excepción del enroque). El jugador que juega con las piezas blancas es
siempre el que mueve primero.

Las piezas no pueden saltar, en su movimiento, una por encima de la otra (a excepción del
caballo y de la torre, en el enroque).

Una pieza no puede ocupar una casilla ocupada por otra pieza del mismo color, pero sí
una ocupada por otra del contrario, retirándola del tablero. Esta acción se conoce como
“capturar”.

Una jugada que ataque al rey se conoce como "jaque"; es obligatorio para el jugador cuyo
rey esté atacado salir del jaque. Si el jugador no puede defender al rey, está en "jaque
mate" y pierde la partida.

Una partida de ajedrez también termina cuando un jugador decide rendirse, abandonar, o
excede el tiempo establecido. También termina la partida cuando no es posible la victoria
de ningún jugador, o si ambos acuerdan este resultado, conocido como "tablas" o
empate. También termina en tablas si se repite tres veces la misma posición sobre el
tablero, cuando ninguno de los jugadores tiene piezas suficientes para hacer jaque mate,
o si el jugador que tiene el turno no puede realizar ningún movimiento.

Fundamentación

∙ Para facilitar la notación de las jugadas y que podamos reproducir partidas o que los

alumnos puedan aprender leyendo libros, todas las casillas tienen un nombre que

reciben como se hacía en el antiguo “juego de los barquitos” o hundir la flota.

Las filas

Es decir, desde el punto de vista del jugador blanco, las filas están numeradas de la

siguiente forma: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8; la fila más baja (o más próxima al jugador de

blancas) tiene el número 1, y la fila superior (más próxima al jugador de negras) tiene el

número 8.

Las columnas

http://es.wikipedia.org/wiki/Pe%C3%B3n_(ajedrez)#Captura_de_pe.C3.B3n_al_paso


Las columnas se denominan, de izquierda a derecha, a, b, c, d, e, f, g, h. Por tanto,

todas las casillas se definen con una letra y un número, por ejemplo, la casilla de la

esquina inferior izquierda (del blanco) se llama “a1”.

La partida comienza siempre por una jugada del blanco y, después, responde el negro,

así hasta que acaba la partida. Es decir, nunca mueve un jugador dos veces seguidas.

Una jugada consiste en mover una de las piezas a una casilla diferente, siguiendo las

reglas del movimiento para cada pieza. Solo hay una excepción que es el

llamado enroque, donde los jugadores mueven dos piezas al mismo tiempo.

Un jugador puede capturar una pieza del oponente moviendo una de las suyas a la

casilla donde se encuentra la del rival. En ese caso, la pieza del oponente se retira del

tablero, y queda fuera durante el resto de la partida.

Al comienzo de la partida, la posición de las piezas es como ves en el diagrama

superior.

Por lo tanto, en la segunda fila, hay ocho peones blancos; en la séptima fila, hay ocho

peones negros. En la primera fila, de izquierda a derecha, tenemos una: torre, caballo,

alfil, dama, rey, alfil, caballo, y la torre.

Algo muy importante que tienes que tener en cuenta es que las damas comienzan en

las casillas de su propio color. Esta regla es importante para no confundir la posición

del rey con la de la dama.



La colocación del tablero explicada en
vídeo

El movimiento de las piezas

Torre

La torre se mueve en línea recta, horizontal o verticalmente. La torre no puede saltar

sobre otras piezas, es decir: todas las casillas entre la casilla donde la torre comienza

su movimiento y donde termina la torre su movimiento deben estar vacías.



El alfil

El alfil mueve en línea recta diagonal. Al igual que sucede con la torre, tampoco puede

saltar sobre otras piezas.

Dama

La dama se desplaza con los movimientos combinados  de la torre y el alfil, es decir, la

dama puede moverse en cualquier línea recta, horizontal, vertical o diagonal.



Caballo

El caballo hace un movimiento que consiste en un primer paso en una dirección

horizontal o vertical, y luego un paso en diagonal en una dirección hacia fuera. El

caballo salta: se permite que la primera casilla por la que pasa esté ocupada por una

pieza cualquiera. Por ejemplo, el blanco puede iniciar la partida moviendo el caballo de

b1 a c3. La pieza que saltó (el peón de b2) no se ve afectado por el caballo. Para

capturar una pieza con el caballo, ésta debe estar situada en la casilla de destino, no

en la casilla que se salta.



Peón

El peón se mueve de manera diferente para desplazarse que para comer. Cuando un

peón no toma, se mueve hacia adelante pasito a pasito, es decir, de una casilla cada

vez. Solo hay una excepción a esta regla que es cuando el peón no se ha movido en

absoluto, es decir, cuando el peón se encuentra todavía en la segunda fila o en la

séptima, el peón puede hacer un doble paso, es decir, mover dos casillas de una

vez. Por ejemplo, un peón blanco en d2 se puede mover a d4.

Cuando quieras comer con el peón lo harás en diagonal, como muestra el gráfico de

más abajo.

Hay una regla especial, llamada “comer al paso”. Cuando un peón hace una jugada

desde la segunda fila hasta la cuarta (o desde la séptima hasta la quinta si eres

negras), y hay un peón enemigo en una casilla adyacente en la cuarta fila (o en la

quinta para las negras), este peón enemigo puede capturar nuestro peón en diagonal a

la casilla que era protegida por él. Esta maniobra se ve mucho mejor en el gráfico de

abajo: el peón blanco ha movido a f4 desde f2 y puede ser capturado por el peón

negro en f3.



Los peones que llegan a la última fila del tablero coronan. Esto quiere decir que el

peón se convierte en la pieza que quieras, excepto un peón o un rey. Por lo general, en

el 99% de los casos los jugadores convierten su peón en dama, que es la pieza más

valiosa. Hay casos muy excepcionales en los que interesa coronar por un caballo, pero

se da pocas veces en la práctica. Al contrario de lo que mucha gente piensa, no es

necesario que el peón promueva a una pieza previamente capturada. Por lo tanto, es

posible que, por ejemplo, un jugador tenga en un determinado momento dos damas.

  EL REY

El rey se mueve a una casilla en cualquier dirección horizontal, vertical o diagonal. Hay

un tipo especial de movimiento, realizado por el rey y por la torre de forma simultánea,

llamado enroque : ver más abajo.



El rey es la pieza más importante del juego, y siempre debe moverse de modo que no

esté en jaque: ver más abajo.

Enroque

Bajo ciertas reglas, el rey y la torre se pueden mover de forma simultánea

enrocándose. Pero hay algunas condiciones que deben cumplirse:

● El rey que hace el enroque no ha tenido que moverse aún en la partida.

● La torre que hace el enroque no se ha tenido que mover tampoco.

● El rey no puede estar en jaque.

● El rey no puede pasar al enrocarse por una casilla amenazada por una pieza

del rival.

● Tampoco puede acabar en una casilla que esté amenazada por una pieza

enemiga, ya que en ese supuesto el rey estaría en jaque.

● Todas las casillas entre la torre y el rey antes de que se produzca el enroque

deben estar vacías.

● El rey y la torre deben ocupar la misma fila

¿Cómo se realiza el enroque? El rey mueve dos pasitos hacia la derecha o hacia la

izquierda y la torre pasa delante de él. Se ve mejor en las imágenes.



Wilson Javier Lozada García

Monitor escuela de formación ajedrez

MUNICIPIO DE Subachoque
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CARRERA ATLETICA CORABASTOS
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ANEXO PDF ACTIVIDAD NO 013

N/
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ANEXO PDF ACTIVIDAD NO 015



ANEXAR 4 FOTOS POR NIVEL INICIACIÓN FUNDAMENTACIÓN Y PERFECCIONAMIENTO LA

FOTO DEBE LLEAVR LA MARCA DE AGUA DONDE SE PRESENTE LA FECHA, HORA LUGAR.

INICIACION

FECHA Y LUGAR: JULIO BIBLIOTECA FECHA Y LUGAR: JULIO BIBLIOTECA



FECHA Y LUGAR: JULIO BIBLIOTECA FECHA Y LUGAR: JULIO BIBLIOTECA

FUNDAMENTACION

FECHA Y LUGAR:JULIO BIBLIOTECA FECHA Y LUGAR: JULIO BIBLIOTECA



FECHA Y LUGAR: JULIO BIBLIOTECA FECHA Y LUGAR: JULIO BIBLIOTECA

PERFECIONAMIENTO



FECHA Y LUGAR: JULIO BIBLIOTECA FECHA Y LUGAR:  JULIO BIBLIOTECA



FECHA Y LUGAR: JULIO BIBLIOTECA FECHA Y LUGAR: JULIO BIBLIOTECA


