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INTRODUCCION

El ajedrez es mucho mds que un juego; es un espacio donde la légica y la crea-
tividad convergen, invitdndonos a pensar mds alld de lo evidente. Este proyecto
busca rescatar vy visibilizar el ajedrez como una herramienta poderosa para los
jovenes universitarios, no solo para fortalecer habilidades como la concentracién
y la toma de decisiones, sino para encontrar en cada movimiento un reflejo de su
propio crecimiento. En un mundo marcado por la inmediatez y el ruido constante,
el tablero se convierte en un oasis de calma y estrategia, donde cada pieza nos
recuerda la importancia de pensar antes de actuar. Mds alld de la competicion,
el ajedrez es un viaje hacia el autodescubrimiento, un arte que inspira paciencia,
disciplina y una conexién mds profunda con nuestras propias capacidades. Este
proyecto no solo ensefia a mover las piezas, sino a mover la mente, a transformar
el tablero en un espejo de nuestras metas y aspiraciones.



JUSTIFICACION

Segun el filésofo surcoreano, Byung Chul Han (2021), vivimos en una «sociedad de
la transparencia» donde la rapidez y la visibilidad inmediata son altamente valo-
radas. Han explica que esta tendencia hacia la inmediatez erosiona la profundi-
dady la reflexién, produciendo una cultura del agotamiento y la superficialidad,
donde el gjedrez, al ser todo lo contrario, una actividad recreativa y deporte que
requiere de estudio, concentraciéon y demds aptitudes que se han ido perdiendo
en los Ultimos tiempos, se vuelve un elemento diferenciador y posible potencia-
dor cerebral para todas las edades, pues, ademds, es una actividad intelectual
que implica procesos y habilidades cognitivas que normalmente se asocian con
la inteligencia, tales como las habilidades espaciales, la percepcidn, la gestion
de la informacién, la atencién, la memoriag, el pensamiento légico y la resolucién
de problemas (Charness, 1992; Howard, 1999, 2005; Saariluoma, 2001; Gobet y
Campitelli 2006). De esta manera el ajedrez surge como una oportunidad de
crear un buen hdbito, Util y necesario en el contexto de una sociedad sumergida
en la cultura de la inmediatez.



En el marco de la investigacién, hablamos con la Maestra Internacional Martha
Mateus, la cual es profesora de ajedrez la Universidad Icesi hace casi 20 afos, afir-
mo que normalmente se inscriben alrededor de 80 personas cada semestre a su
curso, sin embargo, la cifra es muy distinta a los que asisten con regularidad, pues
este nUmero podria reducirse a los 30. También conté que la pandemia beneficié al
ajedrez por el aumento del tiempo libre de las personas, también fendmenos como
el lanzamiento de la serie “Gambito de Dama”, hizo que tuviera mds estudiantes y
que plataformas digitales colapsaran. No obstante, el afo siguiente a la pandemia
el nUmero de jugadores se redujo considerablemente. En su amplia experiencia ase-
gurd que los estudiantes de ajedrez que ha tenido, por lo general se desempenan de
manera brillante en sus actividades por fuera del deporte. La concentracion, la toma
de decisiones, la autoestima y la disciplina son parte de las habilidades que mds se
estimulan en la prdctica de este deporte.

El proyecto nace en base a la oportu-
nidad encontrada en la desinformacién
del ajedrez, diferentes personalidades
del mundo del gjedrez, como Rey Enig-
ma, en su participacién, en Got Talent
Espafa en 2019, ha despertado el interés
de muchisimos individuos, puesto que,
para la gente del comun, el ajedrez es un
juego aburrido, lento y no logran imagi-
nar que se pueda jugar a ritmos tan rdpi-
dos como 3 minutos con 2 segundos de
aumento, o incluso 1 minuto sin aumento
en categoria bala.

Otras figuras del ajedrez internacional
como el Maestro Internacional esta-
dounidense Levy Rozman, en su canal
de YouTube “"GothamChess"” se dedica
a la difusién del ajedrez de una manera
mds enérgica y amigable frente al puU-
blico con menos conocimiento acerca
de la disciplina y actualmente cuenta
con mds de 5,2 millones de suscrip-
tores. Esto se presenta como una fiel
prueba actual de que el Ajedrez sigue
despertando pasiones y hay una gran
oportunidad para traerlo al contexto
universitario en la ciudad de Cali.



De esta maneraq, el ajedrez se presenta
como un puente entre tradiciéon y mo-
dernidad, combinando su rica historia
con nuevas estrategias de difusion que
lo hacen accesible y atractivo para las
generaciones jovenes. En el contexto uni-
versitario de Cali, esta disciplina tiene el
potencial de convertirse en mucho mds
que un pasatiempo: puede ser un medio
para desarrollar habilidades necesa-
rias en el mundo actual, como el pen-
samiento critico y la resiliencia, mientras
fomenta un espacio de interaccion so-
cial y creatividad. Este proyecto busca
no solo revitalizar el interés por el ajedrez,
sino también establecerlo como una he-
rramienta educativa y formativa clave,
capaz de transformar la manera en que
los estudiantes enfrentan los desafios de
su vida académica y personal.



PLANTEAMIENTO
PROBLEMA

Para Byung-Chuil Han (2014) estamos inmersos en una
sociedad donde todo es aplanado para convertirse en
objeto de consumo, en este contexto encontramos que
aptitudes como la capacidad de concentracién, con-
templacién o relajacién se han visto de cierta manera
obsoletas, de hecho, Han (2022) también afirma: “El
lenguaje se ha convertido en informacién y cuando lo
usamos solamente como tal, pierde su cardcter con-
templativo”, mientras asegura que no tiene “ni pacien-
cia ni tiempo para un poema”. Pues esta corriente de
conductas contempordneas, lo que estd consiguiendo
es que, nosotros como individuos, destruyamos nuestra
alma y nuestra cultura.

En este marco de referencia, el ajedrez nace como una
esperanza para esta sociedad del cansancio, pues en
medio del contexto de una sociedad que si quiera lee,
segun Garcia (2013) “hay argumentos soélidos para afir-
mar que el adjedrez mejora la capacidad para resolver
problemas y la comprensién lectora”.



Actualmente existen estudios acerca de la efec-
tividad del ajedrez como herramienta ludica en
el tratamiento de trastornos como el TDAH, en
un estudio hecho en 2015 en el departamento
de psiquiatria del centro de salud mental de
Villalba, donde se puso a nifios y adolescen-
tes con TDAH a un entrenamiento de ajedrez
durante 11 semanas se pudo evidenciar que el
ajedrez mejoria tanto de los sintomas de falta
de atencién como de hiperactividad/impulsivi-
dad. Esta informacion es de vital importancia
puesto que, en la encuesta de sondeo realizada
en la Universidad Javeriana, de un total de 60
encuestados, el 68.3% afirmo tener problemas
para concentrarse.

El proyecto surge con la intencién de estimular
la prdactica de ajedrez al estudiante promedio
universitario en Cali, presentando sus efectos
positivos sobre el publico mencionado en un
contexto donde la falta de concentracion y de-
mds problemas de la inmediatez ya es el pan
de cada dia.

Pregunta Problema

¢ Como estimular la practica del ajedrez en los
jovenes de la Universidad Javeriana de Cali?



OBJETIVO

Motivar la prdctica del ajedrez en los jovenes de la
Universidad Javeriana de Cali, para el reconocimiento
del juego como una herramienta de apoyo en la con-
centracién y el aprendizaje.

OBJETIVOS

Analizar la percepcién que tienen los jévenes de la Univer-
sidad Javeriana Cali sobre la prdctica del ajedrez.

Indagar cémo la prdctica del ajedrez puede aportar en la
concentracioén y el rendimiento académico.

Disefiar una estrategia de comunicacién visual enfocada
en el aprendizaje y la prdctica del agjedrez.



El club de ajedrez Gambito Javeriano,
el cual es el club de la Universidad
Javeriana Cali, que brindard apoyo
prestando equipos, espacios y tiempo
para realizar actividades relacionadas
con el proyecto, como focus groups,
clases y convocatorias

EXPERTO

Rolando Renteria, el cual es Maestro na-
cional de ajedrez con mds de 20 afios de
experiencia en la ensefianza de ajedrez
a personas de todas las edades, me ha
brindando una orientacién experta en el
desarrollo de contenido pedagdgico, apor-
tando estrategias diddcticas para hacer
el ajedrez mds entretenido a los jévenes
universitarios.



Los usuarios principales de este proyecto son los estudiantes
de pregrado de la Universidad Javeriana Cali, jovenes de en-
tre 18 y 25 aflos con poca o ninguna experiencia en ajedrez,
quienes a menudo enfrentan dificultades de concentraciény
estdn inmersos en un mundo hiperconectado. Por otro lado,
los usuarios secundarios son el Club de Ajedrez Gambito
Javeriano, cuya motivacion radica en incrementar el niUmero
de jugadores dentro de la universidad, lo que fortaleceria su
comunidad y aumentaria su base de miembros activos. Am-
bos grupos son clave para el desarrollo y éxito del proyecto.




Historia y contexto del ajedrez

El ajedrez se origind en la India alrededor del siglo VI d.C. y,
a lo largo de su historia, ha evolucionado al adaptarse a las
culturas locales, adquiriendo significados como el valor de
la inteligencia y la astucia. Por ejemplo, en la Edad Media
era considerado una lucha por el honor. En Colombia, segun
la Federaciéon Colombiana de Ajedrez (FECODAZ), el juego
comenzd a practicarse en la década de 1920. Sin embar-
go, como afirma El Tiempo (2019), no logré integrarse pro-
fundamente en la cultura popular debido a factores como
la priorizacién de otros deportes, como el futbol o el tejo.

Actualmente, segun la FIDE (2023), en Colombia hay alrede-
dor de 17,000 jugadores registrados con ELO y un estimado
total de 100,000 jugadores, aunque la mayoria no estdn fe-
derados. En comparacion, paises como Rusia, con una fuer-
te tradicion ajedrecistica, cuentan con mds de 348,111 juga-
dores federados y han impulsado politicas educativas para
fomentar el ajedrez como herramienta pedagdgica, lo que
les ha permitido consolidar una base sélida de jugadores y
alcanzar un estatus destacado en la escena internacional.



En el contexto de este proyecto, esta diferencia cultural y estructural inspira
la propuesta de estrategias para motivar la prdactica del ajedrez en la Uni-
versidad Javeriana Cali, promoviendo sus beneficios mds alld del dmbito
recreativo y deportivo.

Ajedrez Blitz

El ajedrez presenta una variedad de ritmos de juego que se adaptan a
diferentes necesidades y estilos de los jugadores. El ritmo cldsico, carac-
terizado por controles de tiempo prolongados, suele utilizarse en torneos
presenciales y competencias de alto nivel, como el Campeonato Mun-
dial, donde se establecen tiempos de hasta 120 minutos para las pri-
meras 40 jugadas, seguidos de incrementos en las etapas posteriores.

Sin embargo, el gjedrez blitz ha ganado una popularidad significativa, es-
pecialmente en plataformas en linea como Chess.com, donde se disputan
mds de dos millones de partidas blitz diariamente. Este ritmo rdpido, con
partidas que tienen entre tres y diez minutos por jugador, requiere una combi-
nacién de concentracion, toma de decisiones rdpidas y manejo de la presion.

El blitz no solo es un formato dindmico que atrae a jugadores jévenes y aficio-
nados, sino que también fomenta habilidades cognitivas especificas, como la
atencion selectiva y sostenida, ya que los jugadores deben identificar patro-
nes, anticipar jugadas y reaccionar en fracciones de segundo. Ademds, este
formato permite que los jugadores enfrenten diversas situaciones de juego en
un corto periodo de tiempo, lo que lo convierte en una herramienta prdctica
para el aprendizaje y el perfeccionamiento de estrategias.

Su dinamismo lo convierte en una experiencia atractiva tanto para jugadores
experimentados como para aficionados, ya que las partidas, al ser mds cor-
tas, generan una intensidad que mantiene a los espectadores y participantes
al borde de sus asientos. Ademds, el blitz permite explorar estrategias en
tiempo real, desarrollando habilidades como la toma rdpida de decisiones
y la capacidad de improvisacion, caracteristicas esenciales no solo para el
juego, sino también para la vida cotidiana. En el contexto del proyecto Enro-
cando la Memoria, este ritmo de juego es clave para atraer nuevos jugado-
res al Club, ya que combina diversion, aprendizaje y accesibilidad, factores
cruciales para popularizar el ajedrez entre los jovenes universitarios.



Ajedrez y sus beneficios educativos

Mds alld de ser un deporte reconocido por el Comité Internacional Olimpico,
el ajedrez tiene numerosos beneficios cognitivos y sociales. Por ejemplo, el
instituto BBVA de Pensiones (2023) destaca que el ajedrez mejora la atenciény
sirve como terapia de estimulacién cognitiva, siendo incluso Util para prevenir
enfermedades como el Alzheimer. Este potencial educativo se refleja en el
modelo de la U.R.S.S., donde el ajedrez fue integrado en el sistema educativo
gracias a estudios pioneros como los de Djakow, Petrowski y Rudik (1927).

La relevancia del ajedrez como herramienta educativa también se evidencia
en el comunicado del gobierno de la U.R.S.S., citado por Garcia (2013), que
resalta cémo el ajedrez desarrolla habilidades como la légica, la reflexion or-
denada y la prudencia. Estas cualidades son esenciales para el aprendizaje
y el desarrollo personal, valores que este proyecto busca trasladar al entorno
universitario.

Comprension lectora

La comprensiéon lectora, definida por Monroy (2009) como la capaci-
dad de analizar e interpretar textos en funcién del conocimiento pre-
vio, es una competencia esencial en el dmbito educativo. Sin embargo,
los resultados del examen Saber Pro muestran una tendencia a la baja
en los niveles de comprensién lectora entre los universitarios colombia-
nos, pasando de un promedio de 149 en 2020 a 145 en 2023 (ICFES, 2023).

El ajedrez puede contribuir a mejorar esta competencia, como lo de-
mostré el estudio de Stuart Magulies (1992), donde los nifios que prac-
ticaban ajedrez mostraron avances significativos en comprensién lec-
tora en comparacién con un grupo control. Aunque es necesdario seguir
investigando, autores como Leontxo Garcia (2021) destacan testimonios
de docentes que observan mejoras claras en esta drea gracias al ajedrez.

En el proyecto, esta relacién se explora al destacar como el ajedrez fomenta
habilidades como el andlisis critico y la toma de decisiones, que también



son necesarias para una comprension lectora efectiva. Atenciéon y ajedrez
La atencién es un proceso cognitivo esencial que permite a los indi-
viduos filtrar estimulos y centrarse en la informacién relevante. Se-
gun Treisman y Gelade (1980), la atenciéon selectiva, sostenida y divi-
dida juega un papel crucial en el aprendizaje y la toma de decisiones.

En el contexto del ajedrez, la atencidén se manifiesta en diversas formas:

Atencion selectiva: Identificar patrones o amenazas en el tablero mientras
se ignoran distracciones.

Atencion sostenida: Mantener el enfoque en una partida larga sin perder
la concentracion.

Atencion dividida: Evaluar varias posibles jugadas o escenarios simultd-
neamente.

Estos procesos no solo mejoran las habilidades ajedrecisticas, sino que tam-
bién se transfieren a otras dreas académicas y personales, como la lectura,
la resolucién de problemas y la toma de decisiones estratégicas.

El aprendizaje experiencial y svu vin-
culo con el ajedrez

El proyecto se fundamenta en la teoria del aprendizaje experiencial de
John Dewey, quien sostenia que la educacién debe ser un proceso activo
y continuo basado en la experiencia. Este enfoque se aplica directamente
al agjedrez en este proyecto, dado que su prdctica combina el aprendizaje
prdctico, la reflexiéon y la resolucidon de problemas en un entorno dindmico.

Aprender jugando: En el club universitario, los estudiantes parti-
cipan activamente en partidas regulares contra oponentes de di-
ferentes niveles. Esto les permite aplicar estrategias y adap-
tarse a estilos diversos, promoviendo un aprendizaje prdctico.

Reflexion post-partida: Después de cada partida, se fomenta la re-
flexion sobre las decisiones tomadas, analizando movimientos efecti-
vos y dreas de mejora. Este andlisis critico transforma las experiencias
en conocimiento significativo, alinedndose con la propuesta de Dewey.

Resolucion de problemas: Las posiciones complejas o situacio-
nes especificas del juego se utilizan como ejercicios para desarro-
llar habilidades criticas y estratégicas. Esto refuerza la idea de Dewey



de que el aprendizaje debe ser relevante y aplicable a la vida real.
De esta manera, el aprendizaje experiencial no solo guia la metodologia
del proyecto, sino que también resalta el potencial del ajedrez como una
herramienta educativa integral.

La estrategia, segun Valle, se define como “un conjunto de acciones secuen-
ciales e interrelacionadas que, partiendo de un estado inicial, (...) permiten di-
rigir el paso a un estado ideal consecuencia de la planeacién”. Dentro de este
proyecto, la estrategia ocupa un lugar central como guia para alcanzar los
objetivos planteados, tales como motivar la prdctica del ajedrezy resaltar sus
beneficios como herramienta educativa en la Universidad Javeriana de Cali.

En el ajedrez, la estrategia no se limita a las jugadas en el tablero, sino que
representa un modelo de pensamiento y planificacion aplicable a multiples
contextos. Por ello, el proyecto adopta un enfoque estratégico basado en
el aprendizaje experiencial, integrando acciones que permiten a los partici-
pantes aprender de manera activa mientras enfrentan desafios concretos.

Estrategia aplicada al aprendizaje experiencial

El proyecto utiliza los principios del aprendizaje experiencial de John Dewey
para desarrollar una estrategia que fomente el interés por el ajedrez. Este
enfoque prdctico incluye la creacion de un manual titulado Los secretos del
tablero, que no solo ensefa los fundamentos del juego, sino que también
introduce dindmicas reflexivas y actividades disefladas para desarrollar ha-
bilidades criticas como la toma de decisiones, la resolucion de problemas y
la planificacién a largo plazo. Entre los cuales se destaca:

Planeacidon y reflexidn: Los estudiantes que participan en ac-
tividades relacionadas con el ajedrez deben analizar sus deci-
siones y anticipar las posibles respuestas de su oponente, repli-
cando habilidades clave para la vida académica y profesional.

Experimentacion controlada: A través de torneos internos y partidas simul-
tdneas, los estudiantes pueden poner en prdctica estrategias aprendidas,
experimentar nuevas tdcticas y evaluar sus resultados en un entorno seguro.

Estrategias de reclutamiento

Realizacién de eventos de iniciacion y exhibiciones interactivas para atraer
nuevos jugadores, con un enfoque en integrar tanto a principiantes como a
ajedrecistas avanzados.



Estrategia como elemento pedagégico

Dentro del proyecto, la estrategia también se asocia a la habilidad de pensar
de manera estructurada. En el contexto educativo, aprender ajedrez no solo in-
volucra memorizar movimientos o reglas, sino comprender cémo estas interac-
ciones pueden traducirse en objetivos claros, como mejorar la concentracioén,
la atencién y la comprensién lectora. De este modo, el ajedrez se convierte en
una herramienta para desarrollar habilidades transversales en los estudiantes.

Finalmente, la estrategia en el proyecto busca un impacto a largo plazo al posicionar
al ajedrez como una actividad clave dentro del campus, no solo como un pasatiempo
recreativo, sino como un medio de aprendizaje y desarrollo personal.



METODOLOGIA GUIOCO PIANO

DCU + PROTOTHINKING

Centrado en el usuario: Esta metodologia se alinea con el objetivo, ya que
cada fase estd diseflada para entender y motivar a los jovenes universitarios,
abordando sus necesidades y preferencias.

Iterativo y flexible: El hibrido entre protothinking y DCU permite un enfoque
iterativo, adaptando estrategias basadas en la retroalimentacién constante,
lo cual es crucial en un entorno universitario diverso.

Esta metodologia no solo permite entender profundamente a la audienciq, sino
que también brinda las herramientas para disefar intervenciones que realmen-
te resuenen con ellos, motivando la prdactica del ajedrez de manera efectiva.
Los nombres de las etapas refieren a las etapas de una partida de gjedrez,
apertura, medio juego y finales, comUnmente llamados “finalitos”, y el médulo
de andlisis donde se estudia y se aprende de los errores.



APERTURA

ANALISIS Y ENTENDIMIENTO

Planteamiento del problema
Entrevistas con aliados
Encuestas
Investigacion (Marco tedrico)
Benchmarking

@

MEDIO JUEGO

EMPATIZARE IDEAR

Tarjeta persona
Focus Group
Mapa de empatia
Brainstorming

$
FINALITOS

PROTOTIPAR

Definicién Key Visual
Focus Group
Bocetar
Crear

$
MODULO

TESTEAR

Prueba Piloto
Insights
Validacién Usuario
Retroalimentacion




Entrevista a Experto
Propésito de la investigacion:

Explorary analizar el estado actual, los beneficios, desafios
y oportunidades del ajedrez

universitario en Cali a través de las perspectivas y expe-
riencias de los profesores de ajedrez

de dos universidades reconocidas en Cali.

Informacion General:

Nombre : Marta Isabel Matheus
Edad : 46
Institucion Educativa : Universidad ICESI

1. ¢ Cudnto tiempo lleva ensefiando ajedrez en esta universidad?
2. i Qué tipo de actividades y competencias organiza la univer-
sidad para los estudiantes de ajedrez?

3. (Qué habilidades cree que desarrollan los estudiantes al
aprender y practicar ajedrez?

4. ;Ha observado mejoras en el rendimiento académico de los
estudiantes que participan en el programa de agjedrez?

5. ¢Cémo se integran los estudiantes de ajedrez en la comuni-
dad universitaria?

6. ¢Cudles son los principales desafios que enfrenta al ensefiar
ajedrez en la universidad?

7. ¢ Qué dificultades han encontrado en la promocién y desarro-
llo del ajedrez en el dmbito universitario?

8. ¢Cdémo ha sido el nUmero de estudiantes que tiene en sus
clases de ajedrez a través de los Ultimos afios?

9. ¢Por qué cree usted que el ajedrez no es un deporte tan po-
pular entre los universitarios?

10. {Qué tipo de retroalimentacién recibe de los estudiantes
sobre el programa?

1. ¢Qué tipo de apoyo recibe el programa de ajedrez de la
universidad (financiero, logistico, etc.)?

12. ¢ Podria compartir alguna experiencia memorable que haya
tenido con estudiantes en el programa de ajedrez?



Insights Importantes

Los estudiantes prefieren actividades deportivas como
el gimnasio, crossfit, futbol o tenis antes que el ajedrez.
Si bien a la actividad del ajedrez se inscriben al rededor
de 80 personas cada semestre, solo van regularmente al
rededor de 20 personas.

En su amplia experiencia asegurd que los estudiantes de
ajedrez que ha tenido, por lo general se desempefian de
manera brillante en sus actividades por fuera del deporte.
La concentracién, la toma de decisiones, la autoestima
y la disciplina son parte de las habilidades que mds se
estimulan en la prdctica de este deporte.



Encuesta

Criterios Encuesta Realizada

Estudiantes de pregrado de diferentes facultades de la Pon-
tificia Universidad Javeriana Cali.

Carreras y facultades variadas. 60 evaluados en total.
¢Dificultad para concentrarse?

¢Experiencia con el ajedrez? (Frecuencia, lugares, etc.)
¢Factores que desmotivan a la prdctica?

¢ Qué beneficios crees que te podria aportar?

68%

Afirmaron que les
cuesta concentrarte.

Encuesta completa en anexos*



Focus Group

El objetivo de este primer focus group es conocer el estado
actual del conocimiento y la percepciéon del ajedrez entre
estudiantes de diversas carreras universitarias. A través de
la empatiay el andlisis de sus experiencias, buscamos iden-
tificar barreras, motivaciones y el interés general hacia la
prdctica del ajedrez como una herramienta para mejorar la
concentracion, la memoriaq, etc.

El focus group se llevé a cabo con el objetivo de explorar el
estado actual del conocimiento y la percepcién del ajedrez
entre estudiantes de diversas carreras universitarias. Se buscd
empatizar con sus experiencias y analizar su primer contacto
con esta prdctica comun, identificando tanto las motivacio-
nes como las barreras para su participacién en el juego.

El focus group reunié a 5 estudiantes de diferentes disci-
plinas académicas, promoviendo un ambiente de didlogo
abierto y colaborativo. Se utilizaron preguntas guia que
abordaron temas como el conocimiento previo sobre el
ajedrez, experiencias personales, percepciones sobre los
beneficios del juego y obstdculos para su prdctica.



Conclusiones del Focus Group

El focus group reveld que, aunque existe un conocimiento
limitado y algunas barreras para la prdctica del ajedrez
entre los estudiantes, también hay un interés significativo
en aprendery participar en este deporte. Las conclusiones
sugieren que la promocion del ajedrez en el entorno universi-
tario podria tener un impacto positivo en el desarrollo cogni-
tivo y social de los estudiantes. Se recomienda implementar
iniciativas que faciliten el acceso al ajedrez y fomenten su
prdctica regular.

Insights Importantes (Frases
de los estudiantes)

“No entiendo cémo planear mis “Es estresante el no poder
movimientos con tantas reglas.” entender el juego”

“Estd bacano, pero se ve dificil “Cada vez que creo que estoy
y no sé por donde empezar” entendiendo, algo cambia.”

“i:Ustedes se acuerdan de
todos esos movimientos?”

Benchmarking

En este estudio, se realizaron dos tipos de benchmarking:
sectorial y no sectorial. El objetivo fue evaluar las prdcti-
cas educativas relacionadas con el ajedrez y referentes
pedagdgicos o estratégicos importantes utilizando los
siguientes criterios:

Benchmarking Sectorial: Disefio, personalizacion,
marketing y pedagogia.

Benchmarking No Sectorial: Disefio, innovacion, pe-
dagogia y estrategia.



Benchmarking Sectorial

Benchmarking No Sectorial



Conclusiones

Se presenta un fuerte problema de concentracién en los
estudiantes universitarios de la PUJ Cali

Existen concepciones erréneas acerca del deporte

El ajedrez fuera de su enfoque del entretenimiento deja va-
riedad de beneficios a largo plazo

Necesidad de crear un Storytelling para la estimulacién de
la prdactica del ajedrez

Los estudiantes se abruman debido a que perciben el gje-
drez como un juego demasiado complejo

Se percibe la necesidad de marcar una linea grdfica contun-
dente para romper el estigma de que el ajedrez es aburrido.
El aprender haciendo de la propuesta de Dewey debe ser el
pilar fundamental en la que recaigan todas las actividades
que se realicen en la estrategia a realizar

El ajedrez Blitz es lo ideal para atraer a nuevos jugadores e
interesados gracias a su dinamismo y la cantidad de juga-
dores en plataformas digitales lo corrobora.



REQUERIMIENTOS DE DISENO
NECESIDAD  REQUERIMIENTO  TIPO DESCRIPCION

El disefio debe ser fdcil de Lenguaje grdfico intuitivo. E-C Obligacién Infografias
comprender para usuarios con Figuras Bdsicas

poca o nula experiencia en Tableros
ajedrez. Se debe transmitir los
beneficios del ajedrez en la
concentracién y la memoria.
Guiar al usuario en la Funciones Indicativas F-00 bligacién Utilizar indicios visuales que

navegacién del material
visual y las actividades
relacionadas con el ajedrez.

indican las acciones posibles.
Incorporar texturas visuales
para enfatizar las dreas de
lectura principales.

Es necesario que la Bajo costo de desarrollo T-P Deseo Impresiones minimas
estrategia sea efectiva Marketing Digital
y econémica.

Es necesario usar decorar o £ Deseo P S
con ajedrez el espacio actual Sefialética -C Carteles, sefializacién
donde se da clase.

e e igacié Creacién y consolidacién de
javeriano tenga medio de Redes sociales E-C Obligacién y
comunicacién redes para el club

Es necesario crear una

. ) Seleccién de tipografias
identidad visual contundente. Tipografias contundentes.

E-C Obligacién legibles y modernas.




ESTRATEGIA

JUGADA MAESTRA

INTRODUGGION APRENDIZAJE

Objetivo: Captar el interés de los estudiantes Objetivo: Enseiar a los estudiantes los
mediante una experiencia inicial que los conecte fundamentos del ajedrez a través de la
emocionalmente con el ajedrez y rompa la percepcién prdctica continua y reflexiva, combinando
de que es un juego aburrido o complicado teoria bdsica con ejercicios prdcticos.

Exhibicién interactiva (Blitz) Talleres Prdcticos

Figuras Icénicas

REFLEXION SOGIALIZAGION

Objetivo: Fomentar la reflexion sobre Objetivo: Promover la socializacién

las experiencias de aprendizaje para y colaboracién a través del ajedrez,

consolidar las habilidades adquiridas creando un ambiente de comunidad
y mejorar en el proceso. y aprendizaje mutuo.

Conformar Club Javeriano



Campana Expectativa

Se pegaron carteles en toda la universidad, con un reto
de ajedrez para realizar una exhibicion en la plazoleta
central de la Pontificia Universidad Javeriana Cali, el
reto consistia en una partida de ajedrez rdpido con un
miembro del equipo de la universidad, si el retador con-
seguia ganar, ganaba 20.000 pesos.

Exhibicion Interactiva

El dia de la exhibicién se obtuvieron muy buenos resul-
tados, con mds de 30 participantes en una jornada de 1
hora y media, donde solo un participante consiguié unas
tablas (un empate), conformando un grupo de WhatsA-
pp para enviar la informacioén, difundiendo la siguiente
etapa de la estrategia.



Talleres Practicos

Dividido en 2 sesiones, con 10 participantes en total, se
realizaron talleres prdcticos para cualquier interesando
en aprender gjedrez desde cero con ningun costo, tuvo
un buen recibimiento y se evidencié la falta de algun
formato para tener mds conciencia de todos los movi-
mientos, jugadas especiales y demds informacién que
eran dificil de retener en un primer instante.

Consolidacion de Club Javeriano

Se evidencié que el Club Javeriano de Ajedrez no con-

taba con una identidad, puesto que principalmente ca-

recian de cualquier elemento representativo. Por esto, ,

se desarrollé una identidad corporativa, un disefio de Este QR te llevara al InStagram del Club
camiseta y mds elementos que el club solicité.




Desarrollo de Manual

Se planted como solucién a la problemdtica planteada
por el usuario un manual con los conceptos principales
para aprender a jugar ajedrez. Llevando por nombre “Los
secretos del tablero”, contiene todo lo necesario para
aprender a jugar gjedrez bdsico, ademds de datos cu-
riosos e informaciéon de sus beneficios.

MAPA DE CONTENIDO

® Portada
Guarda

Advertencia (Expectativa)

Introduccién del Ajedrez
Beneficios del Ajedrez
Principios del Ajedrez

Movimientos Especiales

Leyendas del Tablero
Datos Curiosos
Agradecimientos




Seccion “Leyendas del Tablero”

Para destacar figuras importantes en la historia del ajedrezy
contribuir al storytelling de la misticidad con la que se tratd
este juego durante el proyecto, se desarrollé una serie de
carteles que posteriormente se convirtieron en una seccién
en el manual de Secretos del Tablero.

MANUAL
DE MARCA

El logo de Gambito Javeriano combina el espiritu competiti-
vo de los equipos deportivos universitarios estadounidenses
universitarios con la identidad de la Universidad Javeriana.
En el centro, un pavo desafiante sostiene un rey de ajedrez
en su pico, simbolizando el podery la ambicién estratégica
del club. Este pavo, animal que representa a nuestra univer-
sidad, refleja el cardcter decidido de nuestros jugadores.

AMBITQ

JAVERIANO
1

El pedn en la base del logo recuerda la esencia del “gambito”
en dgjedrez: una jugada estratégica en la que se ofrece una
pieza, comunmente un pedn, para ganar ventaja en la parti-
da. Asi, el pedn pequerio simboliza la audacia y el sacrificio
inteligente que caracterizan el estilo de juego que promo-
vemos en Gambito Javeriano: tomar riesgos calculados y
asumir desafios con determinacion.



TIPOGRAFIAS
ESCOGIDAS

Mulish

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqgrstuvwxyz
1234567890!"#S%&/()=7

Druk

ABGDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ahcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890

iEscanea este QR para ver el manual
de identidad corporativa completo!




INCREMENTO DEL
INTERES POR EL AJEDREZ

La estrategia experiencial implementada ha
logrado captar la atencidon de los jovenes
universitarios, motivdndolos a participar
activamente en el juego reflejdndose en 4

nuevos integrantes activos en el club.

FALTA DE APOYO PARA
LA DIFUSION DEL AJEDREZ

A pesar de los esfuerzos realizados
para promover el ajedrez en la
comunidad universitaria, se identificé
una carencia de apoyo institucional y
recursos para su difusidn lo cual fue un
obstdculo clave en la estrategia

ONGLUSIONES

MEJORAENLA
PERGEPGION DEL AJEDREZ

A través de las clases y convocatorias
se ha cambiado la percepcién del
ajedrez de ser un juego complicado y
aburrido a una actividad dindmica y
accesible para cualquier persona.

IMPORTANGIA DE
UNAESTRATEGIA

Una estrategia fue crucial para captar el
interés de los estudiantes y fomentar la
prdctica del ajedrez, se logré involucrar a los
participantes de manera activa, demostrando
que una planificacién adecuada es clave para
el éxito en la difusién del ajedrez.
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