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Hitzaurrea 

2007ko urriaren 29ko 1393/2007 Errege Dekretua, 2010eko 861/2010 Errege 

Dekretuak aldatuak, Gradu ikasketa ofizialei buruzko bere III. kapituluan hau ezartzen 

du: “ikasketa horien bukaeran, ikasleek Gradu Amaierako Lan bat egin eta defendatu 

behar dute […] Gradu Amaierako Lanak 6 eta 30 kreditu artean edukiko ditu, ikasketa 

planaren amaieran egin behar da, eta tituluarekin lotutako gaitasunak eskuratu eta 

ebaluatu behar ditu”. 

Nafarroako Unibertsitate Publikoaren Haur Hezkuntzako Irakaslearen Graduak, 

ANECAk egiaztatutako tituluaren txostenaren arabera, 12 ECTSko edukia dauka. 

Abenduaren 27ko ECI/3857/2007 Aginduak, Haur Hezkuntzako irakasle lanetan 

aritzeko gaitzen duten unibertsitateko titulu ofizialak egiaztatzeko baldintzak ezartzen 

dituenak arautzen du titulu hau; era subsidiarioan, Unibertsitatearen Gobernu 

Kontseiluak, 2013ko martxoaren 12ko bileran onetsitako Gradu Amaierako Lanen 

arautegia aplikatzen da.  

ECI/3857/2007 Aginduaren arabera, Haur Hezkuntzako Irakaslearen ikasketa-plan 

guztiak hiru modulutan egituratzen dira: lehena, oinarrizko prestakuntzaz arduratzen 

da, eduki sozio-psiko-pedagokikoak garatzeko; bigarrena, didaktikoa eta dizplinakoa 

da, eta diziplinen didaktika biltzen du; azkenik, Practicum daukagu, zeinean graduko 

ikasleek eskola praktiketan lortu behar dituzten gaitasunak deskribatzen baitira. Azken 

modulu honetan dago Gradu Amaierako Lana, irakaskuntza guztien bidez lortutako 

gaitasun guztiak islatu behar dituena. Azkenik, ECI/3857/2007 Aginduak ez duenez 

zehazten gradua lortzeko beharrezkoak diren 240 ECTSak nola banatu behar diren, 

unibertsitateek ahalmena daukate kreditu kopuru bat zehazteko, aukerako irakasgaiak 

ezarriz, gehienetan.  

Beraz, ECI/3857/2007 Agindua betez, beharrezkoa da ikasleak, Gradu Amaierako 

Lanean, erakus dezan gaitasunak dituela hiru moduluetan, hots, oinarrizko 

prestakuntzan, didaktikan eta diziplinan, eta Practicumean, horiek eskatzen baitira 

Haur Hezkuntzako Irakasle aritzeko gaitzen duten unibertsitateko titulu ofizial 

guztietan.    
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Lan honetan, oinarrizko prestakuntzako modulua, lanaren “Marko Teorikoa” atalean  

zehazten da. Bertan aztertzen dira, lan honetako material didaktikoen prestakuntzak 

argudiatzen dituzten erlazioak. Honek bidea ematen du AFNH ikasleen egoera 

sakonago ezagutzeko, xake hezigarriarekin planteatzen diren erlazioak ulertzeko eta 

ekarpen pertsonaleko oinarria ezartzeko.    

Didaktika eta diziplinako modulua “3. AFNH ikasleekin jorratzeko material didaktikoak" 

garatzeko lagungarria izan da. Graduan zehar “didaktika” ikasgaietan prestatutako 

jardueretatik ikasitakoa, material didaktikoak egituratzerakoan gauzatu dut. Ondoren, 

horiekin lan egingo duten ikasle eta eduki ezberdinetara moldatzeko aukera utziz.  

Halaber, Practicum modulua esparrua ematen dio “eskola praktiketan” xakearekin 

bizitako esperientzietatik, honen bitartez zailtasunak dituzten ikasleekin lan egiteko 

aukera bat bezala aurkezteko. “Eskola praktikak 3” moduluko ikasleekin saiakera 

batzuk egin eta gero, gai honen inguruan sakontzeko bulkada eman dit.  

Azkenik, aukerako moduluak, Pedagogia Terapeutikoko aipameneko moduluek,  

ikasleengan diagnostikatu daitezkeen nahasmenduen inguruko ikuspegi zabalago eta 

sakonago bat izatea eskaini didate. Horregatik, AFNH eta xake hezigarriaren inguruko 

lan hau egiteko motibazioa eta interesa. 

Beste alde batetik, ECI/3857/2007 Aginduak ezartzen du, Gradua amaitzerako, ikasleek 

gaztelaniazko C1 maila eskuratuta behar dutela. Horregatik, hizkuntza gaitasun hau 

erakusteko, hizkuntza honetan idatziko dira “Sarrera” eta “Ondorioak eta auzi ireiak” 

atalak, baita hurrengo atalean aipatzen den laburpen derrigorrezkoa ere. 
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Laburpena 

Gradu Bukaerako Lan honen xedea, xake hezigarria AFNH ikasleekin lan egiteko 

baliabide gisa aurkeztea da. Horretarako, AFNH-a eta xake hezigarria aztertzen dituen 

marko teoriko bat garatzen da, bi kontzeptuen arteko harreman sendo bat ezartzen 

saiatzeko. Alde batetik, AFNH kontzeptuaren garapen historikoa eta gaur egungo 

egoerak aztertzen dira. Bestetik, xakearen egoera hezkuntza orokorrean eta xakean 

aritzeak, Funtzio Exekutiboetan, Prozesu Kognitiboetan eta hezkuntza gaitasunetan 

duen eraginak analizatzen dituzten ikerketak aztertzen dira. 

Azterlan teoriko honetan, Funtzio Exekutiboen eta Prozesu Kognitiboen 

funtzionamendu okerrak AFNH-aren eragileak direla, eta xake hezigarriaren bitartez 

FE-ak eta PK-ak landu daitezkeela ikusirik, AFNH ikasleekin lan egiteko, xakean 

oinarritutako material didaktikoen garapena proposatzen da. Horren bidez, AFNH 

duten ikasleen adimen eta konpetentzia desberdinak landu nahi dira.  

Hitz gakoak: Xake hezigarria; AFNH; Funtzio Exekutiboak; Prozesu Kognitiboak;material 

didaktikoak. 

Resumen  

Este Trabajo de Fin de Grado, tiene como objetivo plantear el ajedrez educativo como 

recurso para trabajar con estudiantes con TDAH. Para ello, se elabora un marco teórico 

donde se analizan ambos conceptos con motivo de intentar establecer una relación 

sólida entre ambos. Por un lado, se analiza el desarrollo histórico del TDAH y su estado 

actual. Por el otro, se analiza la situación del ajedrez en la educación general y las 

investigaciones acerca de los beneficios que producen la práctica del mismo en 

relación a las Funciones Ejecutivas, Procesos Cognitivos y competencias educativas. 

En este estudio teórico, dado que el funcionamiento incorrecto de las Funciones 

Ejecutivas y los Procesos Cognitivos son los causantes del TDAH, y que a su vez se 

pueden practicar a través del ajedrez educativo, se propone el desarrollo de materiales 

didácticos. El objetivo, es desarrollar las diferentes inteligencias y competencias de los 

estudiantes con TDAH. 
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Palabras clave: Ajedrez educativo; TDAH; Funciones Ejecutivas; Procesos Cognitivos; 

materiales didácticos. 

Abstract 

This End of Grade Project aims to raise educational chess as a resource for working 

with students with ADHD. To this end, a theoretical framework is developed in which 

both concepts are analyzed in order to try to establish a solid relationship between 

them. On the one hand, it analyzes the historical development of ADHD and its current 

status. On the other hand, it analyzes the situation of chess in general education and 

research on the benefits produced by the practice of it in relation to Executive 

Functions, Cognitive Processes and educational skills. 

In this theoretical study, given that the incorrect functioning of the Executive Functions 

and Cognitive Processes are the causes of ADHD, and that in turn can be practiced 

through educational chess, it is proposed to develop teaching materials. The objective 

is to develop the different intelligences and skills of students with ADHD. 

Keywords: Educational chess; ADHD; Executive functions; Cognitive processes; teaching 

materials.
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SARRERA 

En el presente Trabajo de Fin de Grado, se pretende elaborar un proyecto de carácter 

teórico-práctico en el cual se trata de establecer una relación entre la práctica del 

ajedrez y el Trastorno de Déficit de Atención e Hiperactividad (TDAH). Debido a la 

situación extraordinaria provocada por la pandemia del Covid-19, se ha terminado 

elaborando un trabajo de carácter teórico. En este documento, se diferencian dos 

bloques principales: el marco teórico y la aportación personal. 

En lo referente al marco teórico, se analiza la literatura sobre el TDAH y el ajedrez 

educativo, tratando de establecer una relación entre ambos conceptos. En las últimas 

décadas es muy frecuente, sobre todo en el ámbito educativo, oír hablar del Trastorno 

de Déficit de Atención e Hiperactividad o TDAH. Es considerado un trastorno del 

comportamiento, de origen neurobiológico que se inicia a la edad infantil, 

contribuyendo diversos factores genéticos y ambientales a su aparición. Se caracteriza 

por la desatención, la hiperactividad y la impulsividad. Se sitúa dentro de los ACNEAE. 

¿Pero qué son exactamente? La LOMCE definía a este alumnado como aquel que 

requiere una atención educativa diferente a la ordinaria, por presentar necesidades 

educativas especiales, por dificultades de aprendizaje, TDAH, por sus altas capacidades 

intelectuales, por haberse incorporado tarde al sistema educativo, o por condiciones 

personales e historia escolar. 

En los últimos años ha surgido una nueva corriente del ajedrez: el ajedrez educativo. 

Esta nueva corriente del ajedrez, quiere ayudar a conocer y valorar las potencialidades 

formativas y su contribución al desarrollo personal y social de las personas que lo 

practican y los beneficios que pueden aportar a todas ellas con independencia de su 

edad. En este trabajo, se analiza la evolución de este concepto y las investigaciones 

que se han llevado a cabo tratando de relacionarlo como recurso para trabajar con 

alumnos con TDAH. 

Cuando se logra establecer la relación entre el ajedrez educativo y el TDAH, se procede 

a la elaboración de materiales didácticos a través de los cuales se pretenden trabajar 

las dificultades que presenten este tipo de alumnos y alumnas. La elaboración de estos 

materiales parte del descubirimiento de dos conceptos causantes del trastorno y que a 
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su vez se pueden trabajar. El ajedrez es un juego que por su componente lúdico y 

manipulativo, brinda la oportunidad de ayudar a recuperar, mantener o mejorar las 

competencias afectadas por el TDAH. 

Una vez definida la estructura del trabajo, se procede a desarrollar los apartados 

señalados. 
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1. JUSTIFIKAZIOA 

Lan honen abiapuntua, xake munduan eta unibertsitateko irakasle graduan izandako 

esperentzientzietatik dator. Irakasle graduan zehar, eskolan landu daitezkeen 

nahasmendu ezberdinak aztertzen dira. Horietako bat, AFNH-a da. Xake jokalari eta 

monitore bezala denbora bat eman eta gero, jolas-zientzia honetan aritzearen eta 

jokalariek zenbait gaitasunetan hobetzearen inguruko erlazioa ikertzeko aukera 

identifikatu zen.   

Horregatik, xakearen onuren eta AFNH-aren gabezien arteko erlazioa erakusteko eta 

erlazio hori modu sakonago batean ezagutzeko bidea eskaintzen du proiektu honek. 

Hainbat autorek idatzitako ikerketa eta artikuluetan, xakearen eta eskolako ikasgaien 

edo gaitasunen arteko erlazioa aztertzen zituzten. Ikerketa hauen bitartez, lan 

honetako xake hezigarriaren atala bermatzen da. Xakea eskoletan txertatzearen edo 

haurren pentsamendua garatzeko baliabide bezala erabiltzearen onurak aurkezten 

baitituzte.  

Jarraituz, beste ikerketa batzuetan, xakearen eta AFNH-aren arteko erlazioa zehatzago 

aztertzen dute. Hots, xakean aritzeak, Funtzio Exekutiboengan eta Prozesu 

Kognitiboengan duen eragina aztertzen dute. Beraz, lan honetan aurkezten diren bi 

gaien arteko loturak zehazten dituzte. FE-en eta PK-en funtzionamendu okerrak AFNH-

a eragiten dute eta, aldi berean, xakearen bitartez landu daitezke. 

Halaber, xakea psiko-hezkuntza tratamenduaren barneko beste aukera bat bezala 

proposatzen da. Nagusiki, bere izaera ludiko, manipulatibo eta prezio merkearengatik 

(Blasco-Fontecilla, et al., 2015). Xakeak erabilera anitz izan ditzake, horrek egiten du 

baliabide interesgarria, eta hainbat gai edo arlo lantzeko baliabide bezala erabili 

daiteke: kirolean, kulturarekin erlazionaturikoak, psikologikoak, akademikoak, 

pertsonalak, garapen kognitiboan, etab. Orduan, xakearen erabilera AFNH ikasleen 

baliabide gisa, justifikatua gelditzen da. Bukatzeko, proiektu honen bitartez, xakearekin 

landu daitezkeen zeharkakotasunak aztertu eta erakutsi; material didaktikoak sortzea 

eta landu daitezkeen konpetentziak aztertzea bilatzen da.  
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2. MARKO TEORIKOA : AFNH ETA XAKE HEZIGARRIA  

Gradu Bukaerako Lanaren marko teorikoa hiru atal nagusitan banatzen da: AFNH-aren, 

Prozesu Kognitibo eta Funtzio Exekutiboen eta xake hezigarriaren atalak. Lehenengo 

eta hirugarren atalak, lan honen bloke nagusiak dira eta bata bestearengandik 

independienteak. Bigarren atalak, aldiz, bi blokeen arteko erlazioa ezartzea 

ahalbidetzen du, lan honi sendotasuna emanez. Jarraian, lan honen oinarria osatzen 

duten hiru atal nagusien testuinguruan kokatu nahi da irakurlea. Kontzeptu 

bakoitzaren ezaugarriak azalduz eta argituz.  

Arestian esan bezala, atal honetan, AFNH-aren eta xake hezigarriaren arteko erlazioa 

zehazten saiatzen da. Helburu hori lortzeko asmoarekin, hainbat autorek egindako 

ekarpenetan oinarritzen da. AFNH-ari dagokionez, historian zehar aldaketak jasan 

dituen kontzeptua izan da: sailkapenean, izendapenean, tratamenduan, etab. Era 

berean, nahasmenduaren gaur egungo egoera ezagutzea komenigarria da. Orain, 

AFNH-aren inguruko informazioa hobeto antolatuta dago (definizioa, diagnostikoa, 

tratamenduak, pertsonengan eragiten dituen arazoen identifikazioan, protokoloak, 

legedia edo egokitzapenak). Baita ere, nahasmenduaren kalteak sortzen dituzten 

eragileak identifikatu dira. Horrek guztiak, irakurleak kontzeptu honen inguruko 

ikuspegi zabalago bat izatea ahalbidetzen du. 

Bestalde, xake hezigarriaren inguruan informazioa aurkezten da ere. Duela urte batzuk, 

xakea eskoletan txertatzeko saiakerak egin izan dira. Hori dela eta, autore ezberdinek 

hainbat ikerketa burutu dituzte, xakeak eskoletan landuz lortzen diren emaitzak 

aztertzeko. Bertan, korronte berri honen xedea azaltzen dute, herrialde ezberdinetan 

burututako proposamenak deskribatzen dituzte eta xakean aritzeak eskolan dituen 

onurak azaltzen dituzte. Horrekin batera, orain arte proposatu edo aurkeztu diren 

legeak eta programak aipatzen dira.  

Ez hori bakarrik, atal honetan, lan teoriko honen bi gaiak erlazionatzen dituzten 

kontzeptuen inguruko ikerketak deskribatzen dira. Zehatzagoak izanda, xakean aritzeak 

AFNH-aren kalteak eragiten dituzten PK-engan eta FE-engan eman daitezkeen 

garapenak aztertzen dituzte. 
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Laburbilduz, atal honen bitartez, irakurleak AFNH-aren eta xake hezigarriaren inguruko 

ikuspegi zabalago bat izatea lortu nahi da. Baita ere, lan honen oinarria osatzen 

dituzten Prozesu Kognitibo eta Funtzio Exekutiboen inguruko ezagutzak areagotzea. 

Eta, bi kontzeptu hauek lanaren bi gaiak erlazionatzeko orduan duten garrantzia 

azpimarratzea. Azkeneko honek, ekarpen pertsonalaren atalean proposatzen diren 

material didaktikoen prestakuntza justifikatzen baitu. 

2.1. Aurrekariak: AFNH kontzeptuaren garapen historikoa 

Magisteritzako graduak irauten dituen lau urteetan zehar, bertan lantzen diren 

kontzeptu askok jasandako garapena eta aldaketa historikoak irakasten dira. Adibide 

bezala, “Laguntza eta Ikerketa Zerbitzuak Pedagogia Inklusiboan” izeneko ikasgaian 

burututako ariketa batean, “desgaitasun” kontzeptuak jasandako aldaketa teorikoak 

eta horrek dakarren inplikazio sozialak aztertzen ziren.  Aldaketa horiek, hainbat 

motatakoak izan daitezke: 

 Autore ezberdinak, kontzeptu berdinaren inguruan plazaratutako eredu  eta 

teoria ezberdinak. 

 Planteatutako tratamenduak: medikoak, sozialak, juridikoak… 

 Nahasmendu mentalen kasuan, eskuliburuetan agertzen diren sailkapenak 

egiteko erabiltzen diren irizpideen aldaketak. 

AFNH-aren kasuan, Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del 

Profesorado, (2020) eta Fundación Cadah, (2020) elkarteek egindako laburpenean 

kontzeptu honen garapen historikoa azaltzeko oinarritzen da. 

1798. Urtean kontzeptu honen inguruko lehenengo idatziak topatzen dira, “Una 

investigación sobre la naturaleza y el origen de la enajenación mental” Sir Alexander 

Crichton-ena. AFNH-a, gaur egun ezagutzen dugun bezala, adigabea bezala deskribatu 

zuen. “Mental Restlessness” izendatu zuen, izaera geldiezina eta iraunkortasunez 

atentzioa mantentzeko ezintasunari erreferentzia eginez. 

1845. Urtean, Heinrich Hoffman-ek, ipuin idazle eta ilustratzailea, “Der Struwwelpeter” 

izeneko idazlana idatzi zuen. Nerabezaroan eta haurtzaroan gertatzen diren gertaera 

psikiatriko ezberdinen inguruan mintzatzen den liburu bildumatik, nabarmentzekoa da 
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“Felipe urduriaren” ipuina. Bertan, semeak dituen arreta eta hiperaktibitate 

zailtasunen inguruan mintzatzen da. 

1902. Urtean, George Still britaniar pediatrak artikulu bat argitaratu zuen “The Lancet” 

aldizkarian. Gaur egun diagnostikatuko genukeen AFNH-aren sintomak zituzten 20 

haurrez osatutako talde bat deskribatu zuen: 

1. Egonezinak 

2. Dena ukitzen zuten 

3. Gainontzekoekiko adeitasunik ez 

4. Ekintzen ondorioak ez zitzaien axola 

5. Izaera burugogorra zuten 

Beraz, arreta falta handia eta haien jarreraren inguruko kontrol eza adierazten zuten. 

“Kontrol moralaren gabezia” eta borondatearen inhibizio eza bezala izendatu zituen 

sintoma horiek. Berehalako ongizatea eskaintzen zieten estimuluetan interesa jartzen 

zuten. Honen ondorioa hurrengoa izan zen: gaixotasun neurologiko hau ez zela  

hazkuntza oker edo maltzurkeri moralaren ondorioa; baizik eta jaiotzerako orduan 

izandako lesio baten edo herentzia biologikoaren ondorio bezala. 

40. Hamarkadan, Charles Bradley pediatra eta neurologoak adierazi zituen sendagai 

batzuen eragina izaera hiperaktiboa eta arreta gabezia zuten pertsonengan. Baita ere, 

hobekuntza akademikoan. 1957. Urtean Metilfenidato sendagaia erabiltzen hasi zen 

AFNH-aren tratamendu bezala. Leandro Panizzonek sintetizatu zuen 1944. urtean, 

FDA-k (Food and Drug Administration) onartu zuen eta gaur egun oraindik erabiltzen 

da.  

1950. Urteraino garun kaltearen ondorio bat bezala antzematen zen AFNH-a. Hainbat 

ikerketa eta gero, ondorioztatu zen nahasmendu hau ere agertzen zela garun kalterik 

ez zuten haurretan. Haiseran, Garun Kalte Minimoa izendatu zuten. Ondoren, 

Gutxieneko Garun Disfuntzioa (GGD). 

Barkley-ren arabera, 1950-1970eko tartea, hiperaktibitatearen garairik gorena 

kontsideratzen da. Sintoma nagusia bihurtu zen, arreta gabezia eta oldarkortasunaren 

gainetik. 1950. Urtetik aurrera, Sindrome Hiperzinetikoa izendatu zen. 1960. Urtean, 



7 

 

 

 

hiperaktibitatea portaeraren nahasmendu bat bezala aurkezten da. Stella Chess eta 

beste ikertzaile batzuek hiperaktibitatearen sintomak bereizi zituzten garun kaltearen 

kontzeptutik. “Haur hiperaktiboaren sindromea” defendatzen zuten. 

1968. Urtean, DSM II eskuliburuan agertzen da lehenengo aldiz, “haurtzaroko Erreakzio 

Hiperkinetikoa” bezala. 70. Hamarkadan, arreta mantentzeko eta bulkadak 

kontrolatzeko zailtasunak nagusitu egiten dira hiperaktibitatearen aurrean. Hots, arlo 

kognitiboak. 1972. Urtean, Virginia Douglas-en ikerketak eragin zuten nahasmendu 

honen izena DSM III-an AFNH izatera pasatzeko. Orduan, bereizten ziren AFN+H eta 

AFN-H.  Garai honetan, kontzeptua arlo sozial; eskolar eta komunikabideetan hedatu 

egiten da. Lehenengo elkarteen sorrera bultzatuz. 

1987. Urtean, DSM III-R ren berrikuspenak kontzeptuaren izendapena berriro aldatzea 

dakar. AFNH deitzera pasatzen da, hiperaktibitatea ez duen nahasmendua baztertuz. 

Hortik aurrera, nahasmenduaren inguruko ikerketak areagotu ziren, bulkaden eta 

hiperaktibitatearen arteko erlazioa kontuan hartuz. 1992. Urtean, MOE-k CIE-10 

argitaratzen du. Bertan, AFNH-a entitate klinikoa bezala onartzen da. Haurtzaroko eta 

nerabezaroko hasierako emozioen eta portaeren nahasmenduen barnean sailkatzen 

da. Nahasmendu Hiperzinetikoen barnean. 

DSM IV-TR gidaliburuaren berrikuspenean, nahasmendua AFNH deitzera pasatzen da. 

Hiru azpiatal bereizten dira: adigabea, hiperaktibo-oldarkorra eta konbinatua. 

Haurtzaro eta nerabezaro hasierako arreta gabezia eta  izaera asaldatzaileen 

nahasmenduen barnean sailkatzen da. Portaera nahasmendu eta nahasmendu 

negatibista eta desafiatzailearekin batera. Barkley-ren ustetan, AFNH kontzeptua motz 

geratzen da eta adigabetasunetun; hiperaktibitatetik eta oldarkortasunetik haratago 

doa. 

El TDAH supone un déficit en el autocontrol o, lo que algunos profesionales 

llaman, funciones ejecutivas, esenciales para planificar, organizar y llevar a 

cabo conductas humanas complejas durante largos períodos de tiempo. Es 

decir, en los niños con TDAH la parte “ejecutiva” del cerebro, que 

supuestamente organiza y controla la conducta ayudando al niño a planificar 

las acciones futuras y seguir con el plan establecido, funciona de manera poco 

eficaz (Barkley, 2011, 65 or.). 
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Thomas Brown eta beste hainbat ikertzailek zioten edozein prozesu burutzeko, 

“Funtzio Exekutiboak” martxan jarri behar direla. 

Beraz, argi dago AFNH-aren kontzeptuaren bilakaera historikoak aldaketak jasan 

dituela hiru arlotan: nahasmenduaren jatorrian, sintomen zehaztapenean eta 

eskuliburuetan sailkatzeko irizpideetan. Horretaz gain, azpimarratzekoa da atal honen 

azken tesia, Thomas Brownek azpimarratzen duena. Harreman zuzena baitu bigarren 

blokearekin eta lan honen abiapuntuetako batekin.  

2.2. AFNH gaur egun 

AFNH-aren bilakaera historikoa azaldu eta gero, nahasmenduaren gaur egungo egoera 

zein den azalduko da, Nafarroako Gobernua Hezkuntza Departamentuak, (2012) 

sortutako gidan oinarrituz. Urteak pasata, AFNH-ren inguruko informazioa; 

diagnostikoak; tratamenduak; sintomak; kalteak; protokoloak eta legeak hobeto 

zehaztu dira. 

AFNH-a umezaroan hasten den eta genetikako eta ingurumeneko zenbait faktorek 

agertzea laguntzen duten jatorri neurobiologikoko nahastea da. Portaeraren arloan, 

ezagutza arloan eta arlo sozioemozionalean alterazioak eragiten ditu. 

Ikastetxeari dagokionez, orientatzaileak bideratutako ebaluazio psikopedagogikoaren 

bitartez bideratuko da. Diagnostikoa, guztiz klinikoa da. Hots, diagnostikoan 

prestakuntza eta esperientzia duen profesional kliniko batek egiten du. DSM-IV-TR eta 

CIE-10 erabiltzen dira. Aipatu behar da, despistatua den haur batek ez duela zertan 

nahaste hau izan behar. Diagnostiko bat zehazteko, kontuan hartzen dira agerkarien 

maiztasuna eta intentsitatea. Horretaz gain, eskolan, familian eta gizartean gertatzen 

diren ondorioak. Azpimarratzekoa da nahasmendu honen komorbilitatea. Hau da, 

AFNH-a bestelako nahasmenduekin batera gertatu daitekeela.  Diagnostikoa 

ezartzerako orduan, kontuan hartu beha dira: 
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Tabla 1. Diagnostikoa ezartzeko balorazioak. 

Balorazio psikologikoa Haurraren gaitasunak eta mugak ezartzeko 

Balorazio 
psikopedagogikoa 

Eskola porrota dagoen ala ez aztertzeko 

Medikuaren balorazioa 
Haurrak dituen sintomak azalduko lituzketen eritasunak 

baztertzeko ala berresteko 

 

Gaur egun erabiltzen den tratamendua, diziplina anitzekoa da. Hots, hiru tratamendu 

desberdinen konbinazioa egiten da: 

Tabla 2. Diziplina anitzeko tratamendua. 

Tratamendu 
farmakologikoak 

Aditua den sendagile batek medikazioa kontrolatzen du. 

Tratamendu honen helburua, nahastearen oinarrizko 

sintomak arintzea da. 

Tratamendu 
psikopedagogikoak 

Irakaskuntza-ikaskuntza prozesuan izan ditzakeen ondorio 

negatiboak arindu eta ikaskuntza egoerak modu 

eraginkorragoan lantzeko tresna egokiez hornitzen ditu. 

 Ikasteko azturak eta teknikak 

 Azterketak prestatzeko teknikak 

 Ikaslearen trebetasun positiboak identifikatzea eta 

bultzatzea. 
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Tratamendu 
psikologikoak 

Ezagutzaren eta jokabidearen terapian oinarritutatkoak dira. 

 Jokabide terapia ikaslearekin 

 Gizarte trebetasunetan saiatzea 

 Terapia kognitiboa 

 Gurasoendako trebakuntza  

AFNHaz mintzatzen garenean, hiru ezaugarri izan behar ditugu kontuan: arreta falta, 

hiperaktibitatea eta oldarkortasuna. Lehenengoa, informazio garrantzitsua hautatzeko; 

estimuluetan arreta jartzeko jarduera bat egiteko behar den denbora nahikoaz eta 

garrantzirik gabeko estimuluekin arreta jartzeko zailtasunak dituzte. Jarduera ezagun 

edo ikasitakoetan edo prozesamendu automatikoa behar duten jarduera berrietara 

hobeto egokitzen dira. 

Bigarrenak, mugimendu gehiegi egitea edo gehiegi hitz egitea, bere adinerako eta 

dagoen egoera jakinerako espero denari dagokionez. Hirugarrenak, jokabidea eta/edo 

bulkaden kontrola inhibitzeko zailtasuna, jarduera kognitiboetan eta gizarte 

jardueretan. Mugimenduen eta emozioen kontrola ez dutenez, ondorioak kontuan 

hartu gabe egiten dituzte, berehalako sari bat lortu nahian. Frustrazioarekiko 

tolerantzia maila baxua dute. 

Horretaz gain, funtzionamendu kongitiboan eta sozioemozionalean arazoak dituzte. 

Lanerako memoria kaltetua daukate, lan egiten den bitartean informazioa buruan 

mantzentzeko zailtasunak dituzte. Baita ere, gizarte trebetasunak eta emozio 

gaitasunak eskuratzeko gabeziak izaten dituzte. Zailtasunak dituzte adimen 

interpertsonalean eta garapen emozionalean. Ikasketetan, hiru arlotan izaten dituzte 

zailtasunak: 

  Irakurketa: idatziz ematen zaion informazioa kodetzeko eta ulertzeko 

zailtasunak ditu maiz. Horrek, ohikoa den baino denbora gehiago behar 

izateak dakar. 
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 Idazketa: letren marrak ondo egiteko zailtasunak zerikusia du 

mugimenduaren trakeskeriarekin. Badirudi, AFNH duten haur batzuek 

dutenarekin. 

 Matematika: motelagoak dira numerazioan eta problemen ebazpenean. 

Besteek baino akats gehiago egiten dituzte eta ohikoa da ariketak bukatu 

gabe uztea. Ez dituzte gustoko, praktika sistemikorik eskatzen duten 

ariketarik.  

1999. urtean, haur eta gazteen aholkularitza batzorde teknikoa sortzen da. Bere 

egitura eta funtzioak moldatu egiten ditu 2009 eta 2011 urteetan. Batzorde honen 

helburua, haur eta nerabeei eragiten dizkieten nahasmenduak kudeatzeko, 

departamentuen arteko elkarlana ahalbidetzea da. 2002. Urtean, haurrengan eta 

nerabeengan ematen diren AFNH kasuen desbideratze eta informazio transferentzia 

burutzeko protokolo bat ezarri zen “Protocolo de derivación y traspaso de información 

ante el TDAH”. 2010. urtean, protokolo honen erabilera eta betearazte okerraren 

aurrean, osasun mentalaren zuzendariordetzari eskatzen zaio protokoloaren 

berrikuspena eta berritzea burutzea.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1. AFNH kasuen desbideratze eta informazio transferentzia 

burutzeko protokoloaren eskema. 
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Legediari dagokionez, Nafarroan, 65/2012ko agindu forala jarraitzen da. Haur 

Hezkuntza eta Lehen Hezkuntza: AFN-H duten ikasleen kasuan, etapa hauetan esku-

hartzea nahasmenduaren sintoma nuklearretan zentratuko da, baita ukitutako beste 

eremu batzuetan ere; IN duten ikasleen kasuan, Haur Hezkuntzako bigarren zikloan eta 

Lehen Hezkuntzako lehenbiziko zikloan -horietan bereganatzen dituzte irakurmena eta 

idazmena-, funtsezkoa izanen da metodologia egokitzea, ikaskuntza errazteko. Lehen 

Hezkuntzako bigarren eta hirugarren zikloetan, behin ebaluazio psikopedagogikoan 

ikaskuntzako zailtasun bereziak ezarri ondoren, hezkuntzako prozesuak egokituko dira. 

Gainera, bi kasuetan, baloratuko da ea behar ote den pedagogia terapeutikoko eta 

entzumen eta mintzameneko espezialisten laguntza inklusiboa, asteroko eskola 

ordutegi malgu baten arabera. 

Halaber, funtsezkoa izanen da familiekin batera elkarlanean aritzea, eta, behar denean, 

baita elkarteekin ere. Detektatzeko, esku hartzeko eta aurrea hartzeko programak 

Haur Hezkuntzatik hasiko dira, eta helburu izanen dute jokaerako sintomak hobetzea 

eta hasierako eta prestakuntzako ikaskuntzak estimulatzea. Lehen Hezkuntzan, 

helburu izanen dute detektatzea zer ikaslek ez dituzten gainditzen beren zailtasunak 

prebentzioko esku-hartzeari esker, eta horien premia bereziak identifikatuko dira. 

Esku-hartzea, lehentasunez, ohiko gelan gauzatuko da, eta bereziki zainduko da 

ikasleak bere taldearekin duen lotura. Ikastetxeetan aniztasunari erantzuteko hartzen 

diren neurrien barnean egonen da ikasle hauentzako erantzuna. 

Gelan hezkuntzako arreta emateko neurri orokorrak: metodologiako eta ebaluazioko 

alderdiak. 

 Irakasle taldeak, hezkuntzako orientazioaren arduradunen aholkuarekin 

hezkuntza arloko egokitzapen neurrien inguruko erabakiak hartuko dituzte. 

Erabaki hauek, AFNH eta INrekin lotutako HLPBei dagokienez. 

 Irakasle tutoreek, ikasleen jarraipen sistematikoa egingo dute. Komenigarria 

da, maiztasunez,  familiekin ohiko harremana izatea. 

 Kontuan hartu behar dute INrekin edo AFNHrekin erlazionaturik dagoen 

HLPB bat duten ikaseek. Izan ere, antolamendu; metodologia edo 

curriculumaren egokitzapenak burutzeko prest egoteko. 
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 Ikasleek curriculumeko edukiak bereganatzeko behar diren egokitzapenak 

egingo dituzte irakasleek. Metodologia ezberdinen erabilera sustatuko dute. 

 Egokitzapenak eginen dira ikaskuntza ebaluatzeko prozeduretan, ikasleen 

ikaskuntzari buruzko informazioa ahalik eta baldintza hoberenetan lor 

dadin, arlo, ikasgai edo modulu bakoitzeko edukiei dagokienez. Ikasle 

horien ebaluazioa egokitzeko neurriak ondokoei buruzkoak izanen dira: bai 

ebaluazio-proba mota desberdinak erabiltzeari buruzkoak bai 

ebaluazioarekin zuzenean lotutako beste alderdi batzuei buruzkoak, 

adibidez: behar den denboraz abisatzea probak eginen direla, ahozko eta 

idatzizko probak konbinatzea, hala test motako erantzunekin, lehentasunez, 

nola irekiagoak diren erantzunekin (gehiago idaztea eskatzen dutenekin), 

galderetan gako-hitzak nabarmentzea, ikasleei denbora gehiago uztea 

azterketa bukatzeko (halakorik behar baldin badute), egiaztatzea ea 

ikasleek galderak ulertzen dituzten eta zalantzak argitzea, ariketa entregatu 

aurretik gainbegiratzea ea galdera guztiak erantzun dituzten, nolabait ere 

egindako eginahala baloratzea, etab. 

ANFH edo IN duten ikasleak, hurrengo egokitzapenak izango dituzte: 

 Azterketak bukatzeko beharrezkoa den denbora eskaintzea. 

 Azterketa egokituak eskainiko zaizkie: galderak markatuz, eskatzen dena 

azpimarratuz eta espazioaren kontrola kontuan hartuz. 

 Talde kooperatiboen bidez helburu sozio-emozionalak landuko dira. 

Autoestimua indartzeko eta enpatia zein baikortasuna. 

 Errutinak garrantzi handia izango dute: “gelditu, pentsatu, erabaki”. 

 Ariketak pausoetan banatuko dira. Aginduak motzak, argiak eta zuzenak 

izango dira. 

 Garrantzitsuak ez diren estimuluak ekiditzen saiatuko dira.  

Laburbilduz, nahasmenduaren inguruko informazioa lehen baino zabalagoa da. Orain, 

AFNH duen pertsona baten diagnostikoa egiterako orduan, sintomak eta eragiten 

dituen kalteak ezagutzen dira. Are gehiago, funtzio exekutiboen funtzionamendu 

okerra eta AFNH-aren arteko erlazioa nagusitu da. Horrek, diagnostikoa zehazteko 

orduan, zein balorazio hartu behar diren kontuan eta subjektuarentzat egokia den 
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tratamendua aukeratzeko prozesua errazten du. Eskolari dagokionez, aplikatu 

beharreko protokoloak eta egokitzapenak zehaztu dira ere.  

2.3. Prozesu Kognitiboak (PK) eta Funtzio Exekutiboak (FE)  

Aurreko atalean, Nafarroako Hezkuntza legediak AFNH ikasleekin lan egiterako orduan 

egin beharreko egokitzapenak aipatzen dira. Azpimarratu behar da, neurri horiek, 

Prozesu Kognitiboen eta Funtzio Exekutiboen funtzionamendu okerrak eragiten 

dituzten egoeretan aplikatzeko direla. Baina, zer dira funtzio exekutiboak? Atal 

honetan, AFNH-arekin erlazio zuzena daukaten bi kontzeptu azalduko dira. Bi 

kontzeptu hauek, beste bi blokeen lotura bermatzen dute. Ezinbestekoak dira lan 

honen nondik norakoak ulertzeko. 

2.3.1. Prozesu Kognitiboak (PK) 

Castillero-ren (2020) arabera, prozesu kognitiboak, ekintza mental bat lortzeko 

helburuarekin, era sekuentziatu batean burutzen ditugun eragiketa mentalen multzoak 

dira. Adibidez, xakean mugimendu bat pentsatu behar dugunean hainbat prozesu 

kognitibo martxan jartzen dira. Eragiketa horietako bakoitzak ahalbidetzen digu, 

kanpotik datorren informazioa: jasotzea, kodifikatzea, gordetzea eta lantzea. PK 

bakoitza erabat garrantzitsua da, gure giza testuinguruarekiko egokitzapena lortzeko. 

Baita ere, bizirauteko. Jokabidean daukan eraginarengatik. 

Hainbat prozesu kognitibo mota daude:  

Oinarrizko prozesu kognitiboak: informazioaren prozesamendu eta ekoizpenerako 

balio dute. Informazioa jasotzea eta gure sisteman mantetzea ahalbidetzen dute, 

berarekin lan egin ahal izateko. 

 Sentso-pertzepzioa: gure sistemak informazioa prozesatzea ahalbidetzen 

duen prozesu kognitiboa da. Sentsazioak jasotzen ditugu gure organismoan 

ditugun errezeptore ezberdinetatik eta zentzu bat ematen zaie. Kategoria 

honen barnean, analisia; pertzepzioen antolaketa eta informazioaren 

jasotzea. 
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 Arreta: baliabide mentalak, estimulu jakin bati, aukeratzea; fokalizatzea eta 

mantzentzeaz arduratzen den prozesu kogntiboa da. Baita ere, baliabide 

horiek kendu edo banatu ahal ditu. Arreta mota ezberdinak daude: 

 Fokalizatua 

 Iraunkorra 

 Zatitua 

 Nahitazkoa 

 Irekia edo ezkutukoa  

 Informazioaren prozesamendua: arretarekin eta pertzepzioarekin erlazioa 

handia duen oinarrizko prozesu kognitibo bat da. Sentso-pertzepzioaren 

bidez jasotako informazioa prozesatzea eta lantzea ahalbidetzen du. 

Hainbat prozesamendu mota daude: 

 Automatikoa: nahi gabekoa eta beste prozesuekin interferentzia gutxi 

dituena. 

 Kontrolatzailea: esfortzu mentala eskatzen duena. 

 Sekuentziala 

 Zeharkakoa: hainbat prozesamendu burutzen dira batera.  

 Bottom-up: estimulua zaitzen da prozesamendua burutzeko. 

 Top-down: itxaropenak estimulua prozesatzea bultzatzen dute. 

 Globala: estimulu osoa edo detaileak jasotzen ditugunean. 

 Memoria: jasotako informazioa sisteman mantentzea eta berarekin lan 

egitea epe motz edo luzean. Hainbat mota daude: 

 Adierazlea 

 Autobiografikoa 

 Prozedurazkoa 

 Lan memoria: orain daukagun informazioarekin lan egitea edo epe 

luzeko memoriatik zenbait elementu berreskuratzea. 

Goi mailako prozesu kognitiboak: informazioaren integrazio mailarik gorena eskatzen 

dituztenak dira. Modalitate sentsorial ezberdinetatik eta oinarrizko prozesu 

kognitiboetatik datorren informazioaren bateratzeaz arduratzen diren prozesuei 

bideratzen zaie. 
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 Pentsamendua: bertan informazio guztia txertatzen dugu eta jarduera mental 

ezberdinak burutzen ditugu. Kontzeptuak eraikitzea, usteak eta dedukzioak 

sortzea eta ikastea. Hainbat mota daude: 

 Induktiboa 

 Deduktiboa 

 Hipotetiko-deduktiboa 

Pentsamenduaren barne kontuan hartzen dira, irudikatzeko gaitasuna eta 

informazioaren analisia eta integrazioa. Inferentziak sorteko gaitasuna ere 

bai.  

 Funtzio exekutiboak: pentsamenduaren parte sartu edo oinarrizko prozesu 

ezberdinetan banatu daitekeen arren, funtzio exekutiboen multzoak jokabidea 

eta prozesu kognitiboen multzoa kudeatzea ahalbidetzen digu hainbat gaitasun 

martxan jarriz: jokabide inibizioa, planifikazioa edo erabakiak hartzeko 

gaitasuaren bitartez, etab. Epe motz eta luzera zuzendutako helburuak lortzeko 

jokabidea bideratzeaz arduratzen dira, Baita ere, berehalako inpultsoak 

jokabidearen kontrolaz jabetzea ekiditen dute.  

 Ikaskuntza: gehienbat, estimuluan arreta jartzeko gaitasunean datza. Ondoren, 

memorian metatzeko eta gero eskuratu ahal izateko.  

 Hizkuntza: gure ingurunearekin eta gizakiekin komunikatzeko erabiltzeaz gain, 

auto aginduen bitartez, gure jokabidea erregulatzeko erabiltzen dugu. Aho 

hizkuntza ez da erabiltzen dugun hizkuntza bakarra.. Badaude beste 

komunikazio mota batzuk. Hizkuntza eta pentsamendua ez dira gauza berdina. 

Afasia duten pertsonekin egindako ikerketa enpiriko baten bidez aztertu da.  

 Sormena: estrategien edo pentsamenduaren bide berrien ekoizpena 

suposatzen du. Esperientziaren bitartez eskuratutakotik eta ikasitakotik 

aldentzen dena. Arlo honi dagozkion prozesu kognitiboak, pentsatzeko ohiko 

moduetatik ihes egiten dute zerbait berria sortuz.  

 Motibazioa: Prozesu kognitibo honen bitartez, gure energia jardun eta 

uztartzen dugu jarduera jakin batera. Kognizioa, emozioa eta arousala 

erlazionatuz. Arousala, garunaren aktibazio maila da. Garun prozesuen 

erritmoa suposatzen du. Hala nola, arretaren maila orokorra ingurumeneko 
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estimuluekiko. Aktibazio erretikularreko sistemak erregulatzen du (Clínica 

Universidad de Navarra, s.f).  

Motibazioari esker gure jokabidea bideratu dezakegu eta erraztu edo zaildu 

dezake informazioaren eskuratzea edo prozesatzea. Motibazio mota 

ezberdinak topatu ditzakegu: intrinsekoa eta estrinsekoa. 

2.3.2. Funtzio Exekutiboak (FE) 

CogniFit-ek (2020) idatzitako artikuluan, funtzio exekutiboen inguruko azalpena 

ematen du. 1982. urtean, Muriel Lezak-ek proposatutako kontzeptua da.  Norberaren 

izaera kontrolatzeko eta autoerregulatzeko beharrezkoak diren gaitasun kognitiboen 

multzoa dira. Praktikatuz eta entrenamendu kognitiboa eginez hobetu daitezke. 

Hainbat FE mota daude: 

 Malgutasun kognitiboa: gure jokabidea eta pentsamendua espero ez ditugun, 

aldakorrak edo berriak diren egoeretara egokitzeko gaitasuna da. 

 Inibizioa: erantzun oldarkorrak edo automatikoak kontrolatzeko eta arretak 

zein arrazonamenduak neurtutako erantzunak eratzeko gaitasuna da.  

 “Monitorizazio” edo ikuskatzea: zehaztu dugun planarekin bat datorren 

jokabidea burutzen dugula ikuskatzeko gaitasuna da.  

 Planifikazioa: jarduera edo helburu zehatz bat burutzerako orduan, mentalki 

aurreratzeko eta etorkizuenan pentsatzeko gaitasuna da. 

 Lan oroimena: jarduera kognitibo konplexuagoak burutzeko, informazioa aldi 

baterako gordetzeko eta manipulatzeko gaitasuna da. 

 Erabakiak hartzea: aukera ezberdinen artean, modu eraginkor eta lasaian 

pentsatuz, hoberena hautatzeko gaitasuna da. 

 Arazoen ebazpena: ezezagun bat planteatuz, ondorio logiko batera iristeko 

gaitasuna da. 

 
Egunerokotasunean martxan jartzen ditugu: kotxez egin behar dugun bidai batean 

ibilbidea prestatzerako orduan, ezusteko baten aurrean erabaki bat azkar hartu behar 

dugunean edo norbait ez aurreratzea egoera egokia baldin ez bada. Funtzio 

exekutiboekin zerikusia duen nahasmendurik ohikoena: nahasmendu disejekutibo edo 
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nahasmendu frontala da. Bestalde, badaude garun kalterik gabe ematen diren beste 

nahasmendu batzuj. Besteak beste, dislexia; diskalkulia, Arreta Falta gabeko 

Nahasmendua Hiperaktibitatearekin (AFNH) edo eskizofrenia. 

Hau eta gero, hobeto ulertu daiteke AFNH duen pertsona batengan funtzio 

exekutiboetaz mintzatzen garenean zertan datzan. Hots, funtzio exekutibo eta prozesu 

kognitibo ezberdinak daudela ulertzeak, lagundu dezake tratamendu edo protokolo 

zehatz baten egituraketan. Orain arte, nahasmenduaren eta funtzio exekutiboen 

arteko erlazioa azaldu dugu. Jarraian, xakearen; funtzio exekutiboen; prozesu 

kognitiboen arteko erlazioa aztertuko dugu. 

2.4. Xakea hezkuntza orokorrean 

Xakean pentsatzen dugunean, txapelketak eta lehiakortasuna datorkigu burura. Baina, 

duela urte gutxi xakearen beste alderdi bat azaleratu zen: xake hezigarria. Xakearen 

arlo honek, kirol-zientzia eskoletan txertatzeko ikuspegia dauka. Xakearen bitartez 

eskolako zenbait eduki landu daitezkela proposatzen dute. Atal honetan, herrialde 

ezberdinetan burututako zenbait proposamen deskribatzen dira. Gainera, xakean 

aritzeak eskolan dituen onurak deskribatzen ditu. Proposamen honen inguruan 

sortutako legeak eta programak aipatzen dira ere bai. 

Kovacic-ek (2012) idatzitako lan zientifiko honetan, Mar de Platako (Argentina) eskola 

bateko programazioaren barnean, xakean sistematikoki aritzearen eta errendimendu  

akademikoaren arteko erlazioak aztertu nahi zituen. Horretarako, xake programan 

parte hartzen zuten ikasleen errendimendua, kontrol taldearen errendimenduarekin 

alderatzen zituen. Ikerketa burutu eta gero ondorioztatu zen, parte hartu egin zuten 

ikasleek emaitza hobeak lortu zituztela. Emaitza hauen jatorria, hezkuntza 

erakundeetan txertatutako eta irakaskuntza-ikaskuntza prozesuetan eragin positiboak 

dituzten xake programen erabilgarritasunaren inguruko ezagutza izatean datza.  

Lan zientifiko honen hasieran xake-hezkuntzaren inguruan egin izan diren zenbait 

ikerketa  adierazten ditu. Hainbatetan bat datoz, xakeak, Piagetek aipatutako 

kontzeptu baten ikaskuntzan eta garapenean ekarpenak egiten dituela. Kontzeptu hori, 

Piagetek deskribatzen dituen hiru ezagutzetako mota bat da: egitura logiko-

matematikoak. Baita ere, gaitasun kognitiboetan eragiten du: arretan, 
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kontzentrazioan, kalkuluan, analisian, oldarkortasunean, komunikazioan, sormenean, 

arrazoitze logikoan, oroimenean, funtzio konbinatzaileetan, irakurketan, etab. Ikerketa 

horietan, xakean aurkezten diren auziei era egokian erantzuteko; ondorioztatzeko eta 

irtenbideak emateko gaitasuna eskatzen duela ondorioztatzen zuten. Gaitasun horren 

beharrak, bereizketa, analisi-sintesi eta orientazio espaziala burutzeko gaitasunen 

garapena sustatuko luke. 

Xakearen konplexutasuna adierazteko, Kovacic-ek (2012) ikerketan aipatzen duen zati 

bat azpimarratu nahi dut: “La estructura del ajedrez como juego es sencilla, pero la 

elaboración de todas las variantes posibles es muy complicada, excediendo tanto las 

posibilidades humanas, como de las computadoras.” 

Xake partida batean, mugimendu bat egin baino lehen, jokalariak hausnarketa bat 

egiten du jokaldi hoberena aukeratzeko (Charness, 1976). Hausnarketa prozesu 

honetan rol garrantzitsua dute, atentzioa; kontzentrazioa eta inguratzen gaituenetik 

isolatzeko gaitasuna (Chase, & Simon, 1973). Hortaz, xakean arituz gero, gaitasun 

horien sustapenak lagundu dezake beste arloetako jardueretan.  

Gai honen inguruan burutu zen ikerketako bat, 1925. urtean izan zen. Ikertzaileak, 

Djakow, Petrowski eta Rudik izan ziren. Haien helburua, jokalari hoberenak ikertzea 

zen, haien adimenaren oinarriak zein ziren zehazten saiatzeko. Ikusizko memoria 

beharrezkoa zela ondorioztatu zuten. Baita ere, xakea memoria lantzeko baliabide ona 

zela. Ikerketa hauen ondorioz, Sobietar Batasuneko eskoletan derrigorrezko ikasgaia 

bezala ezartzea ahalbidetu zen.  

Krogiusek idatzitako “La psicología en Ajedrez” liburuan, xakean aritzearen garrantziak 

aipatzen ditu: adimenarengan, borondatearen arloan eta adimen emozionalarengan 

duen eragin positiboa. Gizakiaren irudimen sortzailea aztertzeko jarraibidezko eredu 

bezala aipatzen du ere bai (Krogius, 1972).   

1990. Urtean, C. Palm-ek Estatu Batuetako eskola publiko batean ezarritako xake 

programa baten esperientzia deskribatu zuen “Chess Improves Academic Performance. 

New York City Schools Chess Program, 12” artikuluan. Xake programa ezarri eta lau 

urte pasa eta gero, ziurtatu zen  gazteei auto konfidantza eta autoestimu sentimendu 

bat sorrarazten ziela. Horretaz gain, arrazionalki pentsatzeko gaitasuna hobetzen du; 
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gaitasun kognitiboak garatzen ditu eta gaitasun komunikatiboen garapena 

ahalbidetzen du. Beraz, eskola emaitza hobeak eskuratzen dituzte.  

Fergusonek (1995) antzeko ikerketa bat burutu zuen bost urtez, Estatu Batuetako 

Bradford-eko estatu eskolan. Xake klasetan, interesarekin, aritu ziren ikasleen test 

emaitzak %173 hobetu zutela neurtu zuen. Bestalde, soilik, %4,56 hobetu zuten beste 

“aberaste” programetan parte hartu zuten ikasleek. Watson-Glaser-en 

pentsamenduaren balioespenaren ebaluazioak adierazi zuen xakeak laguntzen zuela, 

beste metodo batzuekin alderatuz, pentsamendu kritikoarekin zerikusia zuten 

gaitasunetan (Ferguson, 1995).  

Texas-en burututako ikerketa batean, lehen hezkuntzako hirugarren eta laugarrem 

mailako ikasleak ikertu ziren. Ikasle hauek, eskolako xake klubean parte hartzen zuten. 

Texas Assessment of Academic Skills (TAAS) izeneko proban, xakean aritzen ez ziren 

ikasleekiko hobekuntza handiagoa erakutsi zuten matematiketan eta irakurketan 

(Liptrap, 1999). New Brunswick-en, Kanada, egindako beste ikerketa batean 

(Gaudreau, 1992) aztertu egin zen xakearen ezarpena matematikako ikasgaian. 437 

Ikasle parte hartzen zuten, hiru taldetan banaturik. Hobekuntza proportzionala izan 

zen, talde bakoitzari irakatsitako xake kopuruarekiko.  

1980. Urtean, Venezuelan, Adimenaren Garapeneko ministeritzak 100.000 irakasle 

prestatu zituzten pentsamenduaren gaitasunak irakasteko. Hasierako lagina, bigarren 

hezkuntzako 4.266 izan ziren. Saiakuntza honen izena, “Proyecto: Aprender a Pensar” 

izan zen. Bertan, frogatu zen xakearen bitartez haurren adimena garatzeko erabili 

daitekeela. WISC Baliabidea erabiliz, haurren adimena neurtu daiteke. Ikasle gehienen 

adimen koefizienteak handitu zen modu esanguratsu batean, xakea era sistematiko 

batean  lau hilabete eta erdiz, gutxienez, irakatsi eta gero. Ikerketaren ondorio nagusia 

izan zen: joko-zientzia hura metodologikoki irakatsiz gero, estimulu bat izan daiteke 

edozein maila sozioekonomiko eta edozein sexuko Lehen Hezkuntzako ikasleren 

adimena areagotzeko (FIDE, 1984, aipatua Ferguson, 2001, 16.or).  

Belgikan beste ikerketa bat burutu zen Lehen Hezkuntzako 5. mailako ikasleekin. 

Xakean aritzen ziren ikasleen garapen kognitiboa neurtzen zen, xakean aritzen ez ziren 

kontrol taldeko ikasleekin. Emaitza, xakean aritzen ziren ikasleen garapen 

kognitiboaren handitzea izan zen. Handitze hori, garapen kognitiboa neurtzeko eskalen 
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bitartez egin zen. Hala nola, Piageten jarduera sorta. Eskola errendimenduan hobetze 

esanguratsua aztertu zen ere bai (Ferguson, 1995). 

Dauvergnek (2000) idatzitako artikulu honetan, xake ikasteak eta jokatzeak haurrengan 

dituen  onurak aztertzen dituzten hezkuntza ikerketak eta ikerketa psikologikoak 

aztertzen ditu. Artikulua laburbilduz, xakean aritzeak hobetu dezake: 

 Adimen koefizientea areagotzen du 

 Buruketak egiteko gaitasunak sendotzen ditu, erabaki zailak eta abstraktuak era 

autonomoan hartzen irakatsiz. 

 Irakurketa, oroimena, hizkuntza eta matematika gaitasunak 

 Denbora larritasunekin erabaki zehatzak eta azkarrak hartzeko praktika 

eskaintzen du. Azterketak egiterako orduan ondo etor daiteke. 

 Aukera aunitzetatik aukera hoberena egiteko pentsamendu logiko eta 

eraginkorra izaten irakasten du. 

 Plangintza malgu bat, kontzentrazioa eta erabakiak hartzeak, ondorioak 

dituelaren garrantzia erakusten du. 

 Mundu guztiak jokatu dezakeela, haien jatorri edo maila sozio-ekonomikoak 

kontuan hartu gabe. 

 Behin xakearen onurak laburbilduta, idazleak dio xakea haurrentzako 

baliabiderik eraginkorrena dela. Informazio fluxu handia duen mundu honetan, 

erabaki hoberenak hartzeko prestatzen lagunduz.  

Amigo, Pallarés eta Rodriguez-ek (2002) idatzitako ikerketan, xakearen zeharkako 

erabilpena aztertzen dute. Parets del Vallès udalerriko Pompeu Fabra Ikastetxe 

Publikoan, proiektu bat burutu zen 1996 eta 2002 urteak bitarte. Ikasketa plangintzako 

ikasgaiak irakasteko xakearen erabilpena egitea. Lehen Hezkuntzako lehenengo 

mailako gela batean eta hiru urtez, bigarren mailan. Orduz kanpoko ekintza bezala 

ezarri zen Lehen Hezkuntzako maila guztietan. Baita haur hezkuntzako 5 urteko gelan 

ere. Xakeak sortzen duen interesa probesten zuten, ikasgaien ikaskuntza errazagoa eta 

atseginagoa izan zedin.  

Aipatzen dute, xakearen erabilera ez dituela miraririk egiten. Baina, bai, baliabide 

garrantzitsu bat dela gelan erabili izan dutena. Hezkuntza xakea irakasterakoan, 

ikaslearen rol aktiboak garrantzi handia dauka. LOGSEn agertzen den biderapen bat da. 
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Ikerketa honetan, xakearen eta jorratzen diren beste edukien arteko erlazioa bi 

taldetan banatzen dituzte: plangintza arlokoak eta zeharkako gaiak.  

Tabla 3. Eskolako plangintzako edukiak lantzeko burututako ariketak. 

Plangintza arloko erlazioa 

Matematiketan 

 Karratuaren erregela: Peoiak 

koronatzen duen edo ez jakiteko, 

laukiak zenbau behar dira. 

 Retiren buruketak: Bi punturen 

arteko distantzia xakean ez da beti 

lerro zuzena.  

 Sissaren istorioa: Berreketa 

eragiketa bat egin behar da 

historioan ematen den egoera 

ebazteko.  

 Jokaldi bakoitza eta gero dauden 

aukera ezberdinen kalkulua. 

 Batuketak eta kenketak piezen 

balioekin. 

Hizkuntzan 

 Esaldiak osatu eta ordenatu. 

 Xake piezak protagonistak diren 

istorio batean pentsatu. 

 Gurutzegramak osatu: xakeko 

hiztegia erabiliz. 

 Atsotitzen sorrera. 

 Olerkiak idatzi: xake gaien 

inguruan. 

Gizarte arloan 
 Xakearen historiaren eta 

gizartearen historiaren arteko 
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zeharkako azalpena egitea. 

Plastikan 

 Piezak marraztu eta margotu. 

 Xake taula bat eta bere piezak 

sortu. 

 Komik bat sortzea. 

 Capablanca “El ajedrez es el 

mismo tipo de arte que la pintura 

o la escultura”.  

Kanpo hizkuntzetan  Piezen nomenklatura beste 

hizkuntzetan lantzea. 

 

Tabla 4. Xakea eta eskolako zeharkako gaien arteko erlazioa. 

Xakea eta zeharkako gaien arteko erlazioa 

 Pentsamendu kritiko eta arrazionala: xakean aritzerako orduan, jokaldien eta 

partidaren plana zehazteko orden bat eskatzen du.  

 Multikulturalitatea: xake jokoaren jatorria hainbat jokoen nahaste bat da: joko 

grekoa, indioa eta chaturanga. Arabiarrek ekarri zuten jokoa, Espainian finkatu 

eta Europatik zabaldu zen. Baita ere, kultura ezberdinetako pertsonak 

ezagutzea ahalbidetzen digu. 

 Pakearen hezkuntza: Lehiakorra den joko bat da. Baina ez da bortitza. Bi 

jokalariek jokatu ahal izateko, arau batzuk errespetatu behar dira (piezen 

mugimendua, txandak errespetatzea, pieza ukitua pieza mugitua, etab). 

 Genero berdintasuna: Ez sexuarengatik, ez kulturarengatik baztertzen ez duen 

jokoa da.  

 

Bukatzeko, legediak xake hezkuntzaren inguruan zer dioen laburtuko da. 1995. Urtean, 

Espainiako senatuan, Coalición Canaria alderdi politikoak, lege proposamen bat aurrera 

eramaten saiatu zen. Bertan, xakea kanpoko ekintza bezala edo curriculumetik at 
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bezalako ekintza eta DBH ko azkeneko urteetan hautazko ikasgaia bezala ezartzeko 

gomendatzea eskatzen zuten. Proposamena, urte bereko martxoak 8an onartu zen, 

baina, inoiz ez zen praktikan jartzera iritsi.  

2012ko martxoak 15ean Europako Parlamentuak “Ajedrez en la Escuela” programa 

hezkuntza sistemetan sartzeko bermatu zuten. 2015. Urtean, Diputatuen Gorteak 

Gobernuari eskatzen dio, Autonomia Erkidegoen laguntzarekin: 

 “Ajedrez en la Escuela” programaren ezarpena Espainiako hezkuntza sisteman, 

izaera orokorrarekin. 

 Xakearen praktika toki publikoetan sustatzea, beharrezkoa den materiala 

eskaini eta beharrezkoa den tokia ziurtatuz. 

 Xakea kirol bezala sustatu eta burutzeko beharrezkoak diren harremanak sortu, 

hitzarmenen bitartez, enpresa pribatuekin. 

Ondorio bezala esan daiteke, xakea eskoletan txertatzeko hainbat proposamen burutu 

izan direla eta haien emaitzak positiboak izan direla. Era berean, Espainia eta Europa 

mailan hainbat programa eta lege proposamenak egin izan dituzte. Nahiz eta xakearen 

onurak aitortu izan diren, ondoren ez dira proposamen horien eraginik ikusi.  

2.5. Xakean aritzeak, FE tan; PK tan eta hezkuntza gaitasunetan duen eragina 

aztertzeko egindako ikerketak 

Gorago esan bezala, hainbat herrialdetako eskoletan burutu izan dira xake hezigarrian 

oinarritutako proiektuak. Honen ostean, xakean aritzearen; FE-en; PK-en eta ikasleen 

hezkuntza konpetentzien arteko erlazioa aztertzen dituzten hainbat ikerketa azaltzen 

dira. Besteak beste, xakea praktikatzeak, FE-ak kontuan hartzen dituzten jardueretan, 

gaitasun kognitibo eta soziopertsonalaren garapenan, arreta mailan edo lorpen 

akademikoan duen eragaina aztertzen dute. AFNH-aren tratamendu bezala txertatzeko 

aukera aztertzen dute.  

Lehenengoa, Ramos, Arán eta Krumm-ek (2018) egindako ikerketan, funtzio 

exekutiboen eta xakearen arteko erlazioa aztertzen saiatzen dira eskolatutako 

haurrekin. Haien helburua, FE kontuan hartzen zituzten jardueretan, xakean aritzen 

ziren eta ez zirenen arteko errendimendu kognitiboaren ezberdintasunak aztertzea 
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zen. Zehatzagoak izanda: lan memoria,  inibizioa, malgutasun kognitiboa eta 

planifikazioa. Ikerketa honen emaitzetan, FE eskatzen zituzten jardueretan 

ezberdintasun nabariak aurkitu ziren, xakean aritzen ziren ikasleen alde. Planifikazioari 

dagokionez, partida bakoitzaren hasieratik jokalari bakoitzak pentsatu eta aurreikusi 

behar ditu egin nahi dituen jokaldiak bere helburua lortzeko. Mugimendu guztiak 

aztertu eta haien ondorioak aztertu behar ditu, egokiena aukeratzeko.  

Horretaz gain, inibizioaren gaitasunean ezberdintasunak aurkitu ziren. Jokalaria gai 

izan behar da arreta jartzeko, mugimendu egokiena hautatzeko, egokienak ez direnak 

baztertzeko eta azkar ez mugitzeko. Lan memoriaren kasuan, Robbins et al. (1996) 

esandakoa aipatzen du. Lan memoria zerikusia dauka mugimenduen aukeraketa 

prozesuan. Hots, prozesu honetan mugimenduen sekuentziak sortzen dira eta horien 

artean zeinek ematen duen abantailarik handiena aztertzen da. Azkenik, malgutasun 

kognitiboa ematen da jokalariak jokaldiak planteatu; antolatu eta berrantolatzen 

dituenean kontuan hartuz jokoaren arauak eta aurkariaren aldagaiak.  

Bigarrena, Aciego, García eta Betancort-ek (2016) egindako ikerketan, xakearen 

entrenamendua aztertzen da erabilitako metodologiaren arabera: gaitasun kognitibo 

eta soziopertsonalen garapenean zentratzen dena eta entrenamendu taktikoan 

oinarritzen dena. Hainbat hipotesi proposatzen dituzte: 

 Xakean aritzeak hobekuntzak eragingo ditu praktikatzen dituzten ikasleen 

gaitasunetan, edozein metodologia erabilita.  

 Hobekuntza horiek arreta, kontzentrazioa, memoria, planifikazioa eta 

aurreikuspena eskatzen duten jardueretan emango da. 

 Arlo sozio-afektiboan ematen diren hobekuntzak, erabiltzen den metodologia 

motak baldintzatuko du. 

 Formakuntza osatua jasotzen duen taldeak hobekuntzak nabarituko ditu 

norberarekiko segurtasun eta asetzean. Ikasteko interes handiago batean ere.  

 Xake gaitasunetan ez da espero ezberdintasun handirik bi metodologien artean. 

Ikerketan hiru talde hartzen dira kontuan: formakuntza osatuarena, tableroan 

oinarritutakoarena eta futbolean eta saskibaloiean aritzen direnak. Lehenengo taldea, 

formakuntza eta esperientzia psikopedagogikoa duten bi monitorek gidatzen  dute. 
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Xakea gaitasun mentalak garatzeko eta baloreak ikasteko baliabide bezala ikusten dute 

xakearen irakaskuntza. Haien metodologia oinarritzen da: ikaskuntza esanguratsuan, 

ikasle guztien parte hartze aktiboan eta gaitasun emozional zein kognitiboen lanketan. 

Haien helburu nagusia, ikasleak xakearekin ondo pasatzea, zaletasuna hartzea eta 

ikasteko gogoak izatea da. Horretarako, ikasgai eta material hezigarriak erabiltzen 

dituzte: 

 Hizkuntzan: hizki zopak, jeroglifikoak, gurutzegramak, irakurketak, ipuinak, 

etab. 

 Matematikan: itsasontzien jokora (notazio aljebraiko eta deskriptiboa ikasteko 

eta piezekin batuketak egiteko ariketak. 

 Taldeka: ezagutza orokorren eta xakearen inguruko galderak erantzuteko 

lehiaketak. 

 “Tutoreen klaseak”: Ikasleei haien kideenganako ardurak esleitzen zaie eta 

hauek irakatsi behar dizkiete edukiak, arauak betearazteaz gain. 

 Beste  material batzuk: buruhausteak, kartak, arbelak eta xakearekin 

erlazionaturiko filmak. 

Bigarren taldea, xakean aritzen diren bi monitorek gidatzen dute Haien helburua, 

jokalari onak irakastea da. Haien klaseak xake edukietan oinarritzen dira. Erabiltzen 

dituzten materialak: tablero fisikoak, digitalak, erlojuak, ordenagailuak eta paperean 

inprimatutako ariketak. Hirugarren taldea, futbolean eta saskibaloian aritzen diren 

ikasleek osatzen dute. Konparaketak egiteko taldea da. 

Emaitzak hiru ataletan banatzen ditu:  

 Konpetentzia kognitiboa: lehenengo taldeak, konparazioko taldea gainditu zuen 

dimentsio guztietan (informazio, antzekotasun, aritmetika, digito, irudiak, kubo, 

buruhauste, ikaskuntza bateragarri eta laberintoen atalean). Baita ere, bigarren 

taldea gainditu zuten aurreko arlo guztietan, informazio eta digitoen atalean 

izan ezik. 

 Konpetentzia sozio-pertsonala: lehenengo taldeak emaitza hobeak lortzen ditu 

berriro ere. Aztertzen ziren 14 ataletatik 9tan gainditzen zuten konparazio 
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taldea (egokitzapen pertsonalean, somatizazioen gutxitzeak, sentimendu 

negatiboen murrizketa, eskolarekiko egokitzapenaren hobekuntza, 

ikaskuntzarekiko ahaleginak, ikasteko gogo gehiago, irakaslegoarekiko 

asetasuna, disziplinaren hobekuntza eta harreman sozialen areagotzea). 

Bigarren taldea gainditzen zuten berriro ere. Bigarren taldeak, konparazio 

taldeak baino ematiza hobeak eskuratzen ditu.  

 Xake errendimendua: lehenengo taldeak emaitza hobeak eskuratzen ditu, 

bigarren taldea gaindituz.  

Ondorioei dagokioenez, ezberdintasun nabariak aztertzen dituzte xakea ikasten duten 

bi taldeen eta konparazio taldearen artean konpetentzia kognitibo eta sozio-

pertsonaletan. Gainera, xake entrenamendua eduki taktikoetan oinarritzen bada, 

soilik, oinarrizko prozesu kognitiboak (memoria eta arreta) garatuko dira. Aldiz, 

ikaskuntza esanguratsuan oinarritutako metodologia erabiltzen bada, ikasleen parte 

hartze aktiboa; gaitasun kognitibo (uztarpena, analisia, sintesia, planteamendua, 

aurreikuspena…) zein emozionalen lanketa garrantzitsuago bat lortzen da. Arlo sozio-

pertsonalean, eduki taktikoak lantzen direnean, jokabidearekin; besteekiko 

harremanarekin eta somatizazioarekin zerikusia duten aspektuak hobetzen dira. 

Bestalde, formakuntza osatuaren bitartez hobekuntzak nabaritzen dira: eskola arloan, 

errendimenduan, motibazioan, arlo pertsonalean eta sentimendu negatiboen 

murrizketan. Bukatzeko, azpimarratzen da xakea entrenamendu kongitiboa sustatzeko 

baliabide bezala. Jolasten ari diren bitartean, arrazoitzeko eta erabakiak hartzeko 

estrategiak lantzen dituzte.  

Galeano-k (2020) egindako ikerketan, Antioquiako unibertsitateko eta Lasallista 

unibertsitateko ikasleen arreta mailaren eta xakean aritzearen arteko erlazioa 

aztertzen du. Bertan, xakea zergatik erabiltzen duen azaltzen du: 

El ajedrez se caracteriza por ser un juego muy bien  diseñado que integra 

acertadamente elementos de análisis y estrategia, favoreciendo el desarrollo 

de capacidades cerebrales fundamentales como la planeación, la búsqueda de 

opciones y la resolución de problemas, además de las capacidades cognitivas 

relacionadas con la inteligencia, el pensamiento, la memoria, entre otras 

(Galeano, 2020). 



28 

 

 

 

Horretaz gain, geletan gaitasun mentalak lantzeko baliabide pedagogiko bezala 

erabiltzeko proposamena sortzen da. Hala nola, errespetua; ardura; frustrazioarekiko 

tolerantzia; arauak betetzea, harreman interpertsonalak eta autokontrola (Galan, s.f, 

Galeano-k, 2020 aipatua). Baita ere, aipatzen du Piquerasek egiten duen erlazioa 

xakearen eta adimen emozionalaren artean.  Autoreak arabera, arretaz hitz egiten 

denean garrantzitsua da honekin erlazionatua dagoen nahasmendua aipatzea: Arreta 

Faltaren Nahasmendua Hiperaktibitatearekin (AFNH). Ikerketa honek ahalbidetzen du 

hezkuntza laguntza premia berezi batekin lan egitea, arreta maila baxuak duten 

ikasleekin. “[...] el ajedrez puede utilizarse como estrategia para recuperar y mejorar 

esta capacidad cognitiva [...] (Galeano, 2020). Ikerketan, arretaren inguruko ikuspegi 

ezberdinak azaltzen dira. Baina, badago Ausubelen “ikaskuntza esanguratsuarekin” 

erlazio zuzena izan dezakeen bat: 

… la atención como función específica del ser humano, se adquiere y desarrolla 

a través de los procesos de aprendizaje, tomando toda la información que se 

presenta desde las primeras etapas de la vida y relacionándola posteriormente 

con las experiencias aprendidas en el contexto social y cultural, para luego 

generar una conducta o aprendizaje determinado  (Galeano, 2020) 

Emaitzei dagokienez, bi aldagaien arteko erlazio bat antzematen da. Hau da, arreta 

sostengatua eta zatituaren eta xakean aritu edo ez aritzearen artean. Xakean maiz 

aritzen diren ikasleak erneago daude eguneroko ekintzetan eta estimulu ezberdinetan 

edo aldi bereko jardueretan arreta jartzeko gaitasuna hobetzen dute. Gainera, 

gaitasun mentalak garatzeko aukera izango dute eta lehen esan bezala, baliabide 

pedagogiko bezala oso ondo funtzionatzen du. 

Ferguson-ek (2001) idatzitako lanean, xakeak lorpen akademikoan (matematikak eta 

irakurpena, nagusiki), autoestimuan eta pentsatzeko gaitasunean dituen eragin 

positiboak frogatu dituzten ikerketen zerrendatze bat egin du. Ikerketa horiek sei  

taldetan banatzen ditu: matematikekin, irakurketarekin, lorpen akademikoarekin, 

memoriarekin, autoestimuarekin eta pentsamenduarekin. 

Matematikei dagokienez, Gaudreau-k 1992. urtean, New Brunswick-en burututako 

ikerketan ikastetxe bateko hiru talderekin aztertu zuen xakea matematikako 

curriculumean txertatuz,  ikasleengan eraginik zuen. Lehenengo taldeari, matematika 
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curriculum tradizionala aplikatu zitzaion. Bigarren taldeari, matematikako curriculumaz 

gain, buruketak ebaztean oinarritutako xake programa bat aplikatu zitzaion. 

Hirugarrenari, xakea txertatzen duen matematika curriculuma aplikatu zitzaion. 

Ikerketaren bukaeran ezberdintasun nabariak topatu ziren bigarren eta hirugarren 

taldeetan, buruketa ebazpenean eta ulermen arloan. Baita ere aipatzen du Tajarobik 

1996. urtean burututako ikerketa bat. 24 Eskoletan, asteko matematikako ordu bat 

ordezkatzen zuten, xake kurtso batengatik ikasleen erdientzako. Hurrengo hiru 

urteetan, xake jaso zuten ikasleen emaitzak aunitz hobetu ziren. Honen arira, Liptrap-

ek (1998) hiru urtez burututako ikerketan egiaztatu zuen xake klub batean aritzen ziren 

ikasleak hobekuntza bikoitza erakusten zutela irakurketan eta matematiketan. 

Irakurketari dagokionez, Margulies-ek 1992. urtean burututako “The Effects of Chess 

on Reading Scores: District Ninen Chess Program Second Year Report” ikerketaren 

berrikusketa egiten du. Xakean aritzen ziren 53 ikasle alderatu zituen joko-zientzian 

aritzen ez ziren 1118 ikaslerekin. 1995-1996 ikasturtean osatu zuen haurreko ikerketa 

zabalduago bat. Hirugarren ikerketa honetan, xakean aritu ziren ikasleek irakurketan 

askoz gehiago hobetu zuten kontrol taldearekin alderatuz. Aipatzen du ere, xakean 

aritzen ez ziren ikasleak ordu gehiago ematen zituztela irakurtzen. Fergusonen 

“S.T.A.R. Pilot Project Findings” laugarren ikerketan, hiru talde parte hartu zuten. 

Lehenengo biak, xakean oinarritutako klaseak jaso zituzten. Lehenengo taldeak, Think 

Like a King softwerran oinarrituta. Xakea jaso zuten taldeak 1.6 eta 1.5 urteko 

hobekuntza lortu zuten irakurketa mailan, kontrol taldearekin alderatuz.  

Memoriari erreparatuz, “Visual stimuli tend to improve memory more than any other 

stimuli; [...] chess is definetly an excellent memory exerciser the effects which are 

transerable to other subjects where memory is necessary” (Artise, 2017).Baita ere, 

aipatzen du Kishinev-ek, N.F. Talisina-ren kontrolpean, irakasleek hobekuntza somatu 

zuten: memorian, antolakuntza gaitasunetan eta  irudimenean. Xakea eta autoestimua 

aztertu dituzten ikerketak, epe motzekoak izan dira eta ez dituzte emaitza 

kuantitatiboak lortu. Kualitatiboak baizik, eta emaitza positiboak atera dira xakean 

aritu diren ikasleen alde.  

Xakearen eta pentsatzeko gaitasunaren arteko erlazioa zehazterakoan, pertsona 

garrantzitsu ezberdinek egindako ikerketak aipatzen ditu. XX. mendean, John Dewey 
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filosofo eta hezkuntza teorialariak aurkeztu zuen arazoen ebazpenaren eredua.  Eredua 

bost pausok osatzen dute eta xake jokalari batek posizio bat aztertzen duenean 

jarraitzen dituen berdinak dira. Lehengoan, posizioaren lehen azterketa bat egiten du 

(egoeraz jabetu). Bigarrenean, materiala; posizioa eta mehatxuak aztertzen ditu 

(arazoa definitu). Hirugarrenean, identifikatutako mehatxuei erantzuteko soluzio 

ezberdinak aztertzen ditu (hipotesiak planteatu). Momentu honetan, jokalariak 

inferentziak egiten ditu. Hots, ezagunetik ezezagunerako jauzia edo zehatzetik 

abstraktura. Torrance-en arabera, inferentzia pentsamendu honi pentsamendu 

originala deritzo. Hearst-ek deskribatzen du de Groot-en “mailakako sakontzea”, 

matematikariek; zientzialariek eta xake jokalarien  azterketa estrategia bat bezala. 

Ideia batzuk aztertzen dituzte, baztertzen dituzte eta  berriro sakonago aztertzen 

dituzte helburu eta ideia berriekin.  

Laugarren atalean, jokalaria analisitik sintesira mugitzen da. Aldaera bakoitzaren 

ondorioak aztertzen ditu eta erabaki bat hartu (hipotesi bakoitzaren ondorioak 

aztertu). Bostgarrenean, aukera guztien ondorioen inguruan hausnartu eta gero, 

erabaki bat hartu behar da.  

Ondoren, haurraren garapenaren garai garrantzitsuetako bat arazoak nola aztertzen 

diren ikastea da. Piageten garapen kognitiboaren edo heldutasun intelektualaren 

teoriak, haurrak jokoetan aritzearen eraginekin. Piaget-ek (1954) azaltzen du haurrak 

etapa bakoitzeko jokoetan aritzen direla kognizioaren eta pertzepzioaren bitartez, 

haien testuingurua menperatzeko. Baita ere, 11-15 urteak bitarte haurrak mugitzen 

dira saiakera fisikoak egitetik, hipotesiak; dedukzioak; logika eta uste adimen 

konplexuago bat garatzera. Prozesu honetan, etapa “konkretutik” etapa “formalera” 

igarotzen dira. Izan ere, testuinguruak  haurraren heldutzeak baldintzatzen duela uste 

du. Xakea izan daiteke heldutze prozesu hori bizkortu dezakeen baliabidea.  

Christiaen (1976) burututako ikerketan, Piageten teoriak aztertzeko aukera bikaina da. 

Honen helburua bazen, xakea erabiltzea Piageten garapen kogitiboari edo heldutze 

intelektualari buruzko teoriak frogatzeko. Christiaen-en galdera zen: bizkortu dezake 

xakeak heldutze intelektuala?  

Emaitzak esanguratsuak izan ziren xakean aritu ziren ikasleen alde. Ildo beretik, 1978. 

urtean, Frank doktoreak Zairen burututako ikerketan bi hipotesi aurkeztu zituen. 
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Lehehengoa, xakea ikasteko gaitasuna, beste gaitasun hauen mende zegoen ala ez: 

ezpaziala, pertzepzioaren abiadura, arrazonamendua, sormena edo adimen orokorra. 

Frank-en arabera, xakean ondo aritzeak, aipatutako gaitasun batean edo gehiagotan 

trebetasun maila handia izatea eskatzen du. Bigarrena, xakean aritzeak aipatutako bost 

gaitasunen bat edo gehiagoren garapenean lagundu dezakeen. Ondorioetan, 

lehenengo hipotesia partzialki bete zen. Xakean aritzeak gaitasun ezberdinen arteko 

korrelazioa eskatzen du. Bigarrenean, xakeak eta hizkuntza gaitasunak garatzen 

laguntzen zuela ziurtatu zen.  

Fergusonek, artikulu honen bukaeran, ondorioztatzen du, xakearen bitartez hobetu 

daitekeela: sormena, kontzentrazioa, pentsamendu kritikoaren gaitasuna, memoria, 

arrakasta akademikoa, buruketen ebazpena, aberaste kulturala, heldutze intelektuala, 

autoestimua, etab.  

McDonald (2020) egindako “The benefits of Chess in Education” ikerketa bilduman, 

Fergusonek (2020) idatzitako “Teacher’s Guide: Research and Benefits of Chess” 

ikerketan aipatzen dituen onurak azpimarratu nahi ditut: 

 Adin guztietarako jokoa da 

 Memoriaren garatzen du: Xakean ematen diren patroiak, irekierak edo 

aldakortasunak gogoratzeko gaitasuna lantzen da.  

 Kontzentrazioa garatzen du: Partidan kontzentratua egon behar da, garaipena 

lortzeko.  

 Pentsamendu logikoa garatzen du: Estrategia ikasteko beharrezkoa da. 

Adibidez, partida hasieran piezak garatzea edo zure erregea babestea.  

 Imaginazioa eta sormena sustatzen du: Jokaldi edo konbinazio hoberena 

lortzeko pentsamendua sustatzen du.  

 Autonomia irakasten du: Jokalariak berak erabakiak hartu behar ditu, inoren 

laguntzarik gabe.  

 Ekintzen ondorioak aurreikusteko gaitasuna garatzen du 

 Autoestimua sustatzen du: Mugimendu, plangintza eta jarraipenik hoberena 

bilatzeko jarrera sustatzen du.  Buruan duen helburua lortzeko: irabaztea.  
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 Arrakasta izateak, esfortzua eskatzen du: Gehiago praktikatzen bada, hobea 

izango da. Akatsetatik ikasteko prest egon behar da. 

 Xakea eta zientzia: Pentsamendu zientifikoa garatzen du.  

 Xakea eta teknologia: Xakean aritzeko, ikasteko edo hobetzeko teknologia 

berriak erabiltzen dira. 

 Xakea eta matematikak: Xakean aritzeko ez da jakintsu bat izan behar. Kalkulua 

lantzeko baliabide aproposa da: erasotzaile eta defendatzaileak zenbatzeko; 

mugimenduen lerroetan sakontzeko; konbinazioak pentsatzeko... 

 Xakea eta ikerketa: Xakearen atal bakoitzarentzako informazio asko dago. Zure 

liburutegi propioa eraiki dezakezu. Kontua da, informazio hori nola aurkitu; 

antolatu eta erabili.  

 Xakea eta artea: Posizio eta konbinazio interesgarriak sortzeko eta pentsatzeko 

gaitasuna azaleratzen du. 

 Xakea eta psikologia: Xakea, pazientzia; urduritasuna; borondatea eta 

kontzentrazioa neurtzeko baliabide interesgarria da. Harremantzeko gaitasuna 

sustatzen du. 

 Xakeak eskola emaitzak hobetzen ditu: Hainbat ikerketek adierazi dute xakean 

aritu diren haurrak, irakurketan; matematiketan eta ikaskuntza gaitasunean 

hobetu dutela. 

 Xakeak mundua irekitzen dizu: Munduan zehar bidaiatzeko aukera ematen dizu, 

txapelketak jolasteko eta jendea ezagutzeko. Xakeak hizkuntz unibertsala 

dauka. 

 Pertsonekin harremantzea ahalbidetzen du: Xakean jolastuz, jende askorekin 

topatuko zara. 

 Merkea da: Behar duzun guztia, ordenagailu bat edo xake tablero bat eta 

piezak dira. 

Azkenik, Blasco-Fontecilla et al. (2015) egindako ikerketan, xakearen eraginkortasuna 

AFNH-aren tratamendu bezala aztertzen dute. AFNH-aren aurretik, eskizofreniaren 

gaitasun kognitiboak hobetzeko eta dementzia prebenitzeko aukera terapeutiko bezala 
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erabili izan da. Emaitzen ebaluazioa egiteko erabili ziren baliabideak, SNAP-IV eta 

CPRS-HI izan ziren. Ikerketan parte hartu zuten diagnostikatuak eta medikazioa hartzen 

zuten ikasleak, eta diagnostikatuak baino medikazioa hartzen ez zuten ikasleak. AFNH-

aren larritasunanaren murrizketa klinikoki esanguratsua izan zela baieztatu ahal 

izateko, murrizketa %30 edo gehiagokoa izan behar zen SNAP-IV edo CPRS-HI. Arreta 

gabezian eta hiperaktibitatean hobekuntza klinikoak topatu ziren. Guraso gehienek, 

haien seme-alabengan hobekuntza nabariak bat somatu zituzten AFNH-aren 

larritasunarekiko eta horien erdiak, AFNH-aren larritasunaren %30eko murrizketa 

baieztatu zuten. Gainera, ikerketan lortutako xake tratamenduaren eragina antzekoa 

eta garrantzitsua izan zen, metilfenidato eta tratamendu psikosozialetan lortutako 

eraginekin alderatuz. Baina, txikiagoak, haur eta helduengan erabiltzen den 

listdexanfetamina dimesilatorekin lortutako eraginekin alderatuz. Baita ere aipatzen 

dute, haurraren adimena hobea bada, handiagoa izango dela AFNH-aren sintomen 

hobekuntza. 

Funtzio exekutiboen neurketa egin ez zutenez, hausnartu zuten haien emaitzak 

haurren funtzioen hobekuntzen ondorioak izan ziren hala ez. AFNH-arentzat 

garrantzitsuak diren zenbait prozesu kognitibo aipatzen dituzte: memoria eragilea, 

inibizioa, jarduera anitzetan aritzea eta ekintzen jarraipena. Xakean aritzeko zenbait FE 

aipatzen dituzte ere: egin beharreko mugimenduen eraginkortasuna aztertzeko 

aurreikuspena eta mugimenduen planifikazioa. Aurreko paragrafoan aipatu bezala, 

diagnostikoa zuten ikasleak parte hartzen zuten. Hala ere, batzuk medikazioa hartzen 

zuten eta beste batzuek ez. Bietan hobekuntzak somatu ziren, nahiz eta medikazioa 

hartzen zutenengan handiagoak izan ziren, Beraz, xake tratamenduak hainbat 

abantaila aurkezten ditu. Lehenengoa, psikoterapia baino merkeagoa dela. Bigarrena, 

ez ditu bigarren mailako efekturik.  Hirugarrena, jokoak haurren garapen sozialerako 

ezinbestekoak dira. Motibazioa pizteko gaitasuna dute.  

Honenbestez, literatura guztia aztertu eta gero, lan honetan proposatutako hainbat 

helburu lortu dira. Prozesu Kognitiboak eta Funtzio exekutiboak, AFNH-aren kalteak 

eragiten zituztela identifikatzea. Era berean, xake hezigarriaren bitartez PK-ak eta FE-ak 

landu daitezkeela onartzea.  Horretaz gain, ikerketa gehienetan frogatzen da, xakean 

aritzen diren ikasleak hobekuntzak nabaritzen dituztela aurretik aipatutako arloetan, 
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xakean aritzen ez diren ikasleekin alderatuz. Aipatzekoa da, guztiak edo gehienak 

diotela xakea eskoletan txertatu daitekeela edo AFNH-a lantzeko erabili daitekeela. 

Bestalde, egindako ikerketei sendotasun gehiago ematearren, ikerketa handiagoak eta 

beste “ítem” edo aldagai batzuk kontuan hartzen dituztenak egin beharko liratekeela 

gomendatzen da. Hori dela eta, bidea irekitzen hurrengo atalean aurkezten diren 

bezalako material didaktikoak proposatzera.  

3. AFNH IKASLEEKIN JORRATZEKO MATERIAL DIDAKTIKOAK  

Pinal-ek (2010)  Chessbase orrialdean argitaratutako artikulu batean, jokalari famatuek 

esandako 200 esaldi xelebre bildu zituen. Bertan, Capablanca-k esandadako esaldi 

batek lan honen xedea laburbiltzen duela esan daiteke: “El Ajedrez es algo más que un 

juego; es una diversión intelectual que tiene algo de Arte y mucho de Ciencia. Es 

además, un medio de acercamiento social e intelectual” (1927).  

Proposamenaren nondik norakoak azaldu baino lehen, Covid-19 pandemiak eragin 

zituen aldaketak laburki aipatuko dira. Argi utzi nahi da, lan honen izaera, hasieratik 

teorikoa zela. Nahiz eta Errenigako ikastetxean, jarraian aurkezten diren ariketetako 

batzuk martxan jarri ziren arren, lan honek bere izaera teorikoa mantentzen jarraitzen  

du. Hasieratik, lan teoriko bat egitea adostu zen, argi zegoelako ez zegoela denborarik 

emaitza esanguratsuak eskainiko zituen ikerketa enpiriko bat prestatzeko. Hala ere, 

marko teorikoan aipatutako literatura oinarritzat hartuz, prestatu dira material 

didaktikoak.  

Proposamen honen izaera guztiz teorikoa dela argi uzteko, ikerketa enpiriko bat 

izateko falta zaizkion atalak aipatiko dira: ez da aurkezten metodología zehatz bat, 

ikerketa diseinuaren hutsa dago, ez dira kontrol talde batekin frogatu, ez dago datu 

bilketarik, ezta bildu izandako datuak aztertzeko eta emaitzak ateratzeko modua 

zehazten. Ikus daitekeen bezala, aurkezten diren material didaktikoak, etorkizunean 

egin nahiko litzatekeen ikerketa enpiriko batean erabiltzeko aukera eskaintzen dute. 

Momentu honetan, lan teoriko honetako marko teorikotik ateratako ideiatan 

oinarrituz, ekarpen pertsonalaren atala eraikitzeko balio dute. Bizitzen ari garen 

ezohiko egoera honek, praktiketan martxan jartzeko ikerketa enpiriko bat sortzeko 

itxaropenak ezabatu zituen.  
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Behin dena argi geratu dela, lan teoriko honetako material didaktikoak sortzeko 

oinarrizko ideiak azalduko dira. AFNH-aren eta xake hezigarriaren literatura aztertu eta 

gero, esan daiteke xake hezigarria AFNH duten pertsonekin erabiltzeko edo eskolako 

edukiak irakasten laguntzeko baliabide aproposa izan daitekeela. Atal honetan, xakea 

AFNH duten pertsonekin lantzeko baliabide gisa proposatzen da. Marko teorikoan, 

Howard Gardner-en “adimen anitzen teoría” esplizituki agertzen ez den arren, bere 

teorian aipatzen diren gaitasunak agertzen dira: kalkulua, irakurketa, marrazketa, buru 

mapak sortzea, role play-ak egitea, gorputz hizkuntza abestiak lantzea, talde lana zein 

banakako lana burutzea, emozioen prozesaketa, ikaskuntza kooperatiboa, buruketen 

ebazpena, sormena, kontzentratzeko gaitasuna, goi mailako arrazoiketa, pentsatzeko 

estrategiak, hizegia, etab. Horregatik, material didaktiko hauek prestatzeko edo 

proposatzerako orduan, kontuan izan da “adimen anitzen teoría”.  

Howard Gardnerrek 1983. Urtean adimenaren definizio berri bat aurkeztu zuen: 

adimen anitzen teoría. Kontzeptu honen inguruko azalpena (Martínez eta Etxebarria, 

2013) prestatutako aurkezpenean oinarritzen da. Gardnerren araberak, adimenak 

eguneroko arazoak konpontzeko, baita arazo berriak sortzeko gaitasuna da. Baita ere, 

giza testuinguru zehatz batean, balio handiko produktuak eta zerbitzuak ekoizteko 

gaitasuna da.  

Teoria honen aurretik, gizakiok adimen mota bakar bat zutela uste zen. Aldiz, 

Gardnerrek gure adimenak anitzak zirela zioen. Pertsona bakoitzak adimen batzuk 

besteak baino garatuagoak ditu. Funtsean, bi faktoreren arabera ematen da: 

genetikoaren arabera eta kultura eta testuinguruaren arabera. Orain arte, zortzi 

adimen mota desberdin identifikatu dira eta lan honetan zazpi erabiliko dira: 

hizkuntza, musikala, logiko-matematikoa, ikus-espaziala, kinestesikoa, intrapertsonala 

eta interpertsonala. Adimen naturala, material didaktikoak prestatzerako orduan 

kontuan hartu ez izana, xake hezigarriaren bitartez lantzeko zailtasun gehien aurkezten 

zituen adimena zelako. Xakea edo xake hezigarriaren inguruan hitz egiten denean, 

erraza da azkar erlazionatzea adimen logiko-matematikoarekin edo ikus espazialarekin. 

Zehatzagoak izanda, kalkulua, geometría, diagonalak edo koordenatuak bezalako 

kontzeptu matematikoekin. 
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Marko teorikora bueltatuz, 2.5. puntuan aipatutako ikerketetan oinarrituz, Howard 

Gardnerren gainontzeko adimenak xakearen bitartez lantzea posible da. Gero, 3.2. 

puntuan, hemen aipatutako adimenak lantzeko ariketak proposatzen dira: irakurketa 

sustatzeko, idazketa lantzeko, hiztegia barneratzeko, kalkulua lantzeko, piezen 

mugimenduak ikasteko abestien erabilera, marrazkiak margotzea edo marraztea, 

ikusketa gidatua, buruketak ebazteko, buru mapak sortzeko, gorputzaren mugimendua 

lantzeko ariketak, etab. Adimen interpertsonal eta intrapertsonalari dagokienez, 

ariketak planteatzeko orduan aplikatzen dira. Adimen intrapertsonala landu nahi bada, 

banaka egiteko ariketak proposatzea komenigarria litzateke. Aldiz, adimen 

interpertsonala landu nahi bada, taldean edo modu kooperatiboan egin ditzaketen 

ariketak proposatu daitezke.   

Tabla 5. Howard Gardnerren “adimen anitzen” teoria. 

Adimen mota Ezaugarriak 
Gaitasunekiko  

harremanak 
Adibideak 

Hizkuntza 

 Hizkuntza 

modu egokian 

erabiltzeko 

gaitasuna, 

ideiak eta 

sentimenduak 

ahoz edo 

idatziz 

adierazteko 

gaitasuna 

 

 Hizkuntzaren 

bidez 

komunikatzeko 

gaitasuna 

 Hizkuntza 

gaitasuna 

 

 Informazi

oa 

tratatzeko 

gaitasuna 

eta 

gaitasun 

digitala 

 Idazleak, 

poetak, 

kazetariak, 

hizlariak, 

abokatuak eta 

politikariak 

  Musika formak  Arte eta  Abeslariak, 
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Musikala 

hauteman, 

bereizi, 

eraldatu eta 

adierazteko 

gaitasuna 

 

 Erritmoak, 

tonuak, 

melodiak… 

antzeman eta 

erabiltzeko 

kulturarak

o 

gaitasuna 

 

 Informazi

oa eta 

tratatzeko 

gaitasuna 

eta 

gaitasun 

digitala 

konpositoreak, 

dantzariak, 

musikariak eta 

bertsolariak 

 

 

 

 

 

Logiko-

matematikoa 

 

 Operazio 

matematikoak, 

hipotesiak, 

ondorioak, 

argudioak… 

prozesatzeko 

trebetasuna 

 

 Pentsamendu 

logikoa 

erabiliz, patroi 

abstrakto eta 

konplexuen 

arteko 

harremanak 

antzemateko 

gaitasuna 

 

 Matematik

ako 

gaitasuna 

 

 Informazi

oa 

tratatzeko 

gaitasuna 

eta 

gaitasun 

digitala 

 

 Zientzialariak, 

matematikoak, 

ingeniariak, 

informatikoak, 

ekonomistak 

eta analistak 

 

 

 

 Irudien bidez 

pentsatzeko eta 

ideiak 

 Arte eta 

kulturarak

o 

 Arkitektoak, 

irudigileak, 

artistak, 



38 

 

 

 

 

 

 

 

Ikus-espaziala 

grafikoki 

jartzeko 

trebezia, 

sistema 

sinbolikoak 

erabiliz 

 

 Espazio 

antolakuntza 

irudikatzeko 

eta eraldatzeko 

gaitasuna 

gaitasuna 

 

 Informazi

oa eta 

tratatzeko 

gaitasuna 

eta 

gaitasun 

digitala 

asmatzaileak, 

ingeniariak, 

arrantzaleak 

eta 

esploratzaileak 

Kinestesikoa 

 

 Gorputzaren 

bidez ideiak 

eta 

sentimenduak 

adierazteko 

gaitasuna 

 Gorputz eta 

zentzu 

organoen bidez 

informazioa 

jasotzeko 

trebezia 

 

 Arte eta 

kulturarak

o 

gaitasuna 

 

 Kirolariak, 

dantzariak, 

musikariak, 

artisauak, 

aktoreak, 

medikuak eta 

eskultoreak 

Intrapertsonala 

 Nork bere 

burua 

ulertzeko 

gaitasuna, 

beren indarrak 

eta ahuleziak 

 

 Norbanak

o 

autonomia 

 

 Ikasten 

ikastea 

 Psikologoak, 

filosofoak eta 

erlijio liderrak 



39 

 

 

 

 Barneko 

sentimenduak, 

pentsamendua

k… 

antzemateko, 

hausnartzeko 

eta kudeatzeko 

trebetasuna 

 

 

 

 

Interpertsonala 

 Besteak 

ulertzeko eta 

beraiekin 

elkareragiteko 

gaitasuna 

 

 Pertsonen 

nahiak, 

asmoak, 

motibazioak… 

antzemateko 

eta ulertzeko 

gaitasuna 

 

 Lankidetzan 

aritzeko 

gaitasuna 

 Gizarterak

o eta 

hiritartasu

nerako 

gaitasuna 

 

 Irakasleak, 

aholkulariak, 

hezitzaileak, 

terapeutak, 

giza langileak 

eta gizarte 

liderrak 
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60/2014 FORU DEKRETUA, uztailaren 16koa, Nafarroako Foru Komunitatean Lehen 

Hezkuntzako curriculumaren 8. artikuluan, Lehen Hezkuntzan eskuratu beharreko zazpi 

gaitasunak ezartzen ditu. Honako hauek dira: 

1. Hizkuntza komunikazioa 

2. Matematika, zientzia eta teknologia gaitasunak 

2.1. Matematika gaitasuna 

2.2. Zientzia eta teknologiako oinarrizko gaitasuna 

3. Gaitasun digitala 

4. Ikasten ikastea 

5. Giza eta herritartasunerako gaitasuna 

6. Ekimena eta ekintzailetza 

7. Kontzientzia eta adierazpen kulturala 

Howard Gardnerren “adimen anitzen” teorian agertzen diren adimenak eta Nafarroako 

Foru Komunitatean, Lehen Hezkuntzako curriculumaren 8. artikuluan agertzen diren 

gaitasunak alderatzen badira, bata bestearengandik nahiko hurbil daudela esan 

daiteke. Beraz, lan honetan proposatzen diren material didaktikoak ikastetxe batean 

edo egoera erreal batean erabili daitezkela justifikatu daiteke.  

Horretaz gain, Olias-ek (1998) idatzitako liburuan, xakean aritzean garatzen dituen 

gaitasunak lau motetan sailkatzen zituen: 

 Intelektualak 

 Arreta eta kontzentrazioa: xakearen bitartez, azkarren garatzen diren 

gaitasunak dira. Ikaragarria da, tablero baten eta pieza batzuen bitartez 

ikasteko; arreta jartzeko eta pentsatzeko ohituratu daitekeen haur bat.  

 Analisia eta sintesia: xake partida batean, jokaldi bat egin eta gero 

jokalariak aurkariak egindako mugimenduari aurre egiteko erantzun 

batean pentsatu behar du. Baina, eman ditzakeen erantzunak anitzak 

dira. Horregatik, aztertu eta laburtu behar ditu aukera guzti horiek.  

 Arrazoitze logiko matematikoa: xakean erabiltzen den arrazoiketa, 

matematiketan erabiltzen denaren berdina dela dio.  

 Sormena eta imaginazioa: xake partida batean ez du edozein 

mugimendurik balio. Jokalari bakoitzak posizio ezberdinak imaginatzeko 
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gai izan behar da. Gero eta gehiago landu sormena, errazago suertatuko 

zaio momentu bakoitzean behar duen plan egokia zehaztea. 

 Kulturalak edo kirol gaitasunak 

 Arauen onarpena: edozein kirolean bezala, xakean arau batzuk 

errespetatu behar dira. Xake jokalariaren kasuan, momentu oro epaile 

bat egon behar gabe betetzeko gai da.  

 Emaitzaren onarpena: xakearen kasuan emaitza onartzeak, meritua 

daukala dio. Kirol-zientzia honetan irabazten duen jokalariak, 

indartsuago; azkarrago edo altuagoa ez delago. Baizik eta hobeto jokatu 

duelako.  

 Jarreraren formakuntza 

 Antolaketaren kontzeptua: analisiaren atalean aipatu bezala, jokalariak 

posizioak aztertu, aukerak bilatu eta sintetizatu behar ditu. Ondoren, 

ekintza planifikatzeko. Atal hau garrantzitsua da, ekintzaren ordenak 

garrantzi handia baitu. 

 Kontrol emozionala: xake partida batean, jokalari batek ezin du utzi 

bere emozioek kontrolatzea. Lasaitasunez eta kontu handiz aztertu 

behar ditu jokaldi bakoitzaren ondorioak. Aurkariari informazioa ez 

emateko.  

 Adierazpen arrazoitua: jokalariak egin nahi duenaren inguruan ziur 

baldin badago, gai da ahoz azaltzeko. Dislalia daukan kasu bat aipatzen 

du. Xakean aritzen denean, ondo hitz egiten du. Eguneroko bizitzan, 

arazo hori gutxitu egiten da, xake klaseak areagotzen direnean. 

 Arduraren zentzua: jokalari bakoitzak hartzen dituen erabakien 

ondorioen arduraduna, jokalaria bera da.  

 Autoestimua: xakea aritzeak borroka mental bat denez, kontuan hartu 

egiten da jokoan hobetzeko egiten dituen esfortzuak. Ondorioz, gero 

eta gehiago hobetu, orduan eta autoestimu altuagoa izango du.  

 Erabakiak hartzea: beste jolas batean baino erabaki garrantzitsu gehiago 

hartu behar dira.  
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 Kulturala: Garapen mentala suposatzen duen edozer, garapen kultural bat 

suposatzen du. Aintzinean, xake txapelketen barnean konbinazio 

politenarekin irabazten zuen jokalariarentzako sari bat zegoen. Oliaren 

hitzetan “el ajedrecista acostumbrado a buscar armonía en sus jugadas 

estará más predispuesto a encontrar la belleza en la armonía de los 

sonidos (música) o en los colores (pintura)” (1998).  

Beraz, AFHN izateak eragiten dituen  premiak, xakeak garatzen dituen gaitasunekin 

erlazionatu daitezkela esan daiteke. Hots, nahasmenduaren zailtasunak xakearen 

bitartez landu egin daitezkeela.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1. Egokitzapen metodologiko orokorrak eta portaera hobetzeko estrategiak 

AFNH duten ikasleekin jorratzeko ariketak aurkeztu aurretik, garrantzitsua da ikasle 

hauekin lan egiterako orduan egin behar diren oinarrizko egokitzapen eta estrategia 

batzuk azaltzea. Argi izan behar dugu, horrelako nahasmendua duen ikasle batekin lan 

egiterakoan, ezin dugula ohiko gela batekin lan egingo genukeen bezala lan egin. Argi 

utzi nahi da, lan honetan horrelako ikasleekin ohiko gela batean lan egitea bilatzen 

dela. Baina, horretarako beharrezkoak diren zenbait aldaketa egin behar dira. 

Lehenengo pausoa, lan egin behar den taldearen ezaugarriak aztertu behar dira. 

Ondoren, zailtasun gehien dituzten ikasleen beharretara egokitzen diren neurriak 

diseinatu behar dira. Neurri hauen bitartez ez da klasearen erritmoa moteltzen edo 

Figura 2. AFNH-aren premien eta xakearen 

gaitasunen arteko erlazioa. 
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maila jaisten. Baizik eta ordu batean egiteko prestatzen diren ariketak, ordu laurden 

irauten duten ariketetan banatzea. Horrela, ikasle guztien lan giroa errazten da. 

Egokitzapen hauek, Cadah fundazkioak (2009) sortutako esku hartze gidan oinarritzen 

dira.  

Egokitzapen metodologiko orokorrei dagokienez: 

 Ikaslea ulertu eta lagundu, ikasle-irakasle harreman baikorra izatea: ikasle 

hauekiko jarrera positiboa izatea eta iruzkin positiboak esatea asko laguntzen 

die. 

 Klaseko partaidea bihurtu: arreta eskaintzea garrantzitsua da haientzat. 

 Haien mahaian lan egiten ari direnean interesa erakutsi: haiengana maiz 

hurbiltzea zalantzak edo laguntza behar duten galdetzeko eta 

aniimatzeko.Arreta galtzen dutenean keinuak adostea, arreta berreskuratzeko.  

 Galderak maiz egitea eta arbelara ateratzea: haien motibazioa eta arreta 

sustatzeko teknika egokia da. Gainera, barnetatu dituzten edukiak ezagutzeko 

aukera ematen du. 

 Etengabeko gainbegiratzea, jardueren banaketa eta arazoak sortu ditzaketen 

egoeren aurreikuspena. 

 Azterketetan eskuzabalak izatea: denbora gehiago eskaintzea, azterketen 

egitura aldatzea eta jarraipena egitea. 

 Azalpenak ematen ikastea: begi-kontaktua mantentzea, argibide zehatzak, 

motzak eta hizkuntza positibo batekin.  

 Haientzat motibagarriak diren eta egituratuak diren ariketak proposatu. 

 Fotokopien bidez lan egitea. 

 Gogoratu behar dituzten esaldiak edo edukiak koadernoan idaztaraztea. 

“Más que modificaciones en el aula, lo que se necesita es supervisar, recordar, animar, 

incentivar, premiar, aprobar, alimentar, motivar y estimular” (Fundación Cadah, 2009, 

30 or.). 

Ikaslearekin izan beharreko tratamenduaren egokitzapen teknikak: errefortzu 

positiboa edo negatiboa, hitzezko ondorioak, gizarte ondorioak eta ondorio zehatzak 

dira. Ikasleen portaera orekatzen laguntzeko, errefortzu positiboan oinarritutako 

sistema bat ezartzea garrantzitsua da. Askoren ustez, xakeak eskaini dezakeen 
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errefortzu positiboena irabaztea izan daiteke. Aldiz, xakeak errefortzu positibo asko 

izan ditzake. Emaitza ez da beti garrantzitsuena. Emaitzan zentratu baino gehiago, 

prozesuari garrantzia eman ahal zaio ere. Proiektu honetan proposatzen diren 

arkiketen helburuak lortzea, ondo dago. Baina, helburu horiek lortzean, zeharkako 

moduan lortu dituen beste onurak barneratzen baditu, arrakasta bikoitza da. Zaldi 

jauzilariaren ariketaren kasuan, lauki guztietatik pasatzea lortzen badu zorionduko 

zaio. Baita ere, arreta mantentzeagatik eta kalkulu mentala ondo egin izanagatik. 

Azken batean, ariketaren helburua lortu du, baina zeiharka beste helburu batzuk ere 

eskuratu ditu. 

Horregatik, proiektu honetako ariketak eta eguneroko bizitzan egin beharko dituzten 

beste edozein jardueretan aplikatzeko metodoak eta estrategiak irakatsi behar zaizkie. 

Atal honen hasieran aipatutako fundazioaren esku hartze gidak egiten dituen 

ekarpenak jarraituz, bi metodo edo estrategia proposatzen dira: autoinstrukzioen 

estrategia eta IDEAR metodoa.  

Autoinstrukzioetan oinarritutako entrenamendu kognitiboak, ikaslearen arreta 

hobetzeko helburua du. Entrenamendu honen bitartez, “norberari hitz egitea” 

erakusten da. Horretarako, jarraibide batzuk irakasten zaizkio modu autonomoan lan 

egiten eta edukiak barneratzen ikas dezan. Atal praktiko honetan proposatutako 

ariketak egiteko erabiliko dituzten jarraibideak hurrengoak izango dira: 
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 Figura 3. Autoinstrukzioetan oinarritutako estrategia. 
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Ikasle guztiek haien mahaietan, autoinstrukzio hauek izatea komenigarria izanen 

litzateke. Esan bezala haien autonomia sustatzen lagunduko luke. 

Beste aukera bat, IDEAR metodoa erabiltzea izango litzateke. Hitz horren letra 

bakoitzak, metodoaren fase bakoitzaren hasierako letrek osatzen dute: 

I: identificar el problema 

D: definir el problema 

E: elaborar alternativas 

A: aplicar el plan diseñado 

R: reflexionar si se ha logrado solucionar el problema y de no ser así qué alternativa 

debemos elegir 

Laburbilduz, atal praktiko hau egituratzeko orduan, Howard Gardnerrek sortutako 

teoria erabili izan da. Horretaz gain, proiektuak, Olias-ek (1998) bere liburuan aipatzen 

dituen xakearen bitartez garatzen diren gaitasunen arteko erlazioa eta AFNH-aren 

gabezien arteko erlazioa zehazten saiatu da. Ondoren, klasean egiteko gomendagarriak 

izango liratekeen egokitzapen metodologiko orokorrak eta portaera hobetzeko 

estrategiak aurkezten dira. Bukaeran, AFNH duten ikasleekin lantzeko ariketa sorta bat 

proposatzen da eta aurretik aipatutako ideien adibideak eskaintzearren. 

3.2. AFNH ikasleekin jorratzeko ariketa sorta 

AFNH ikasleekin jorratzeko material didaktikoaren atalari hasiera eman dion esaldira 

bueltatuz, xakea joko bat baino gehiago da. Kirol-zientzia honen bitartez, gizakiaren 

adimen ezberdinak kitzikatzen dira. Intelektualki, sozialki eta pertsonalki garatzeko 

aukera eskaintzen du. Jarraian azalduko diren zenbait ariketa, Erreniegako ikastetxeko 

praktiketan martxan jarri ziren. Astero, bi saio erabiltzen ziren material didaktiko 

hauetako batzuk erabiliz, xake hezigarria irakasteko. Bi saioak, 50 minutu irauten zuten 

eta HJA orduetan egiten zen.  

Jardueren azalpenarekin hasi baino lehen, motibazioaren garrantzia azpimarratu behar 

da. Proiektu honen helburua ez da xakea AFNH-arekin bukatzeko soluzio bezala 

aurkeztea. Xakeak ez ditu mirariak egiten. Baina, orain arte aurkeztu diren ikerketa eta 

proiektu ezberdinetan proposatu izan da xakea AFNH-a duten pertsonekin erabiltzeko 
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baliabide hezigarri edo terapia bezala. Hala ere, kontuan hartu behar da terapia edo 

baliabide bezala erabiliko ditugun pertsonen xakearekiko motibazioa. Edozein 

jardueran bezala, interesa edo motibazioa sortzen ez badu ikasle edo helduarengan, 

zaila izango da aurrepausoak lortzea. Orain arte aurkeztutako ikerketa eta proiektuekin 

jarraituz, Gradu Bukaerako Lan honetan AFNH ikasleekin lan egiteko zenbait material 

didaktiko proposatzen dira. Proposamen honetan aurkeztuko diren ariketak, xake 

hezigarriaren munduan eta xake lehiakorrean adituak diren autoreek egindako 

ekarpenetan oinarritzen dira. Material didaktiko hauek ez daude adinaren edo edukien 

arabera antolatuta. Baizik eta, jorratzen diren “adimen”-en arabera. Izan ere, 

nahasmendu hau duten pertsonekin lan egiterakoan, ez da ohiko ikasle kopuru 

handiekin bezala lan egiten. Egia esan, kopuru txikiko eta adin desberdinetako 

taldeetan lan egiten da. Hori dela eta, aurreko atalean aipatutako egokitzapen 

metodologikoak eta tratamendu estrategiak jarraituz, irakasle bakoitzak duen gelaren 

zailtasun espezifikoetara egokitu beharko ditu material didaktikoak.  

Ondoren azalduko diren ariketekin hasi aurretik, material didaktikoen antolaketa 

errazteko, bi taula prestatu dira. Lehenengoan, Martínez eta Etxebarria, (2013) 

egindako aurkezpenean oinarrituz, ekarpen pertsonalaren atalean aipatutako adimen 

mota bakoitzean landu daitezkeen gaitasunak azalduko dira.  

Tabla 6. Adimen mota bakoitzean landu daitezkeen gaitasunak. 

Hizkuntza 

 Sormena lantzeko idazkera 

 Modu egokian hitz egitea 

 Inprobisatzea 

 Agendan idaztea 

 Olerkiak landu 

 Irakurketa landu 

 Istorioak sortu edo irakurri 

 Eztabaidatzen ikasi 



48 

 

 

 

 Hiztegia landu eta barneratu 

Musikala 

 Konposizio musikala 

 Musika emanaldiak sortu 

 Perkusioa landu 

 Patroi erritmikoak landi 

 Abestiak abestu 

Logiko matematikoa 

 Ikur abstraktuak landu 

 Kalkulua landu 

 Kodeak deskodetu 

 Logika eta patroiak lantzeko 

jolasetan aritu 

 Zenbakien sekuentzietako 

patroiak landu 

 Buruketak ebatzi 

Ikus-espaziala 

 Sormen aktiboa 

 Koloretako eskemak landu 

 Marraztea 

 Bisualizazio gidatua 

 Buru mapak lantzea 

 Margotzea 

Kinestesikoa 

 Gorputz hizkuntza landu 

 Irudikapen dramatikoa landu 

 Rol play-ak egin 
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Intrapertsonala 

 Prozesatze emozionala 

 Kontzentratzeko gaitasuna lantzea 

 Arrazoitze gaitasun gorena lantzea 

 Banakako proiektuak egitea 

 Autoezagutzea 

 Isileko hausnarketa lantzeko 

metodoak ikastea 

 Pentsamendu estrategiak lantzea 

Interpertsonala 

 Lankidetza gaitasunak lantzea 

 Ikaskuntza kooperatiboa lantzea 

 Enpatia lantzeko jarduerak egitea 

 “Feedback” eskaintzea 

 Taldeko proiektuak burutzea 

 Besteen sentimenduak 

antzemateko ariketak egitea 

 Buruhaustekoak proposatzea 

 Kideen arteko komunikazioa 

lantzea 

Bigarrenean, ariketa bakoitzean landu daitezkeen adimen motak erlazionatuko dira. 

Taularen ezkerreko zutabean, material didaktiko bakoitzaren titulua agertuko da. 

Eskuinekoan, lantzen diren adimen mota bakoitzaren izena eta bere akronimoa. “El 

ajedrez de Victor” ariketaren kasuan, Hezkuntza curriculumeko gaitasun digitala 

erantsiko zaio.  
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Tabla 7. Ariketa bakoitzean landu daitezkeen gaitasunak. 

1. Psikomotrizitatea lantzeko 

tableroa 

 Adimen kinestesikoa (AK) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

2. Sissaren kondaira 

 Hizkuntza adimena (HA) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

3. Ipuin bat sortzea eta antzeztea 

 Hizkuntza adimena (HA) 

 Adimen kinestesikoa (AK) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

4. Pasapalabrako erroskoa 

 Hizkuntza adimena (HA) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

5. Margotzeko eta marrazteko 

ariketak 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

6. Errepaso saioak 

 Hizkuntza adimena (HA) 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen musikala (AM) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 
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 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

7. Zaldi jauzilaria 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

8. Banderen jokoa 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

9. Erreginen pastela 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

10. Jarri eta kendu ariketak 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

11. Puzzleak 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 
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 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

12. Aurkitu ezberdintasunak 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

13. Bingoaren jolasa 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

 Hizkuntza adimena (HA) 

14. Xakea dadoekin 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

15. Xake espioitza 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

 Hizkuntza adimena (HA) 
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16. “Usted juega” 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

 Hizkuntza adimena (HA) 

17. Xakearen bidez hitz egiten 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

 Hizkuntza adimena (HA) 

18. Xake biziduna 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

 Hizkuntza adimena (HA) 

 Adimen kinestesikoa (AK) 

19. Birziklatutako materialekin 

egindako xakea 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

 Hizkuntza adimena (HA) 

20. “El ajedrez de Victor” 

 Hizkuntza adimena (HA) 

 Adimen logiko-matematikoa (AL-

M) 

 Adimen ikus-espaziala (AI-E) 

 Adimen intrapertsonala (A. Intra) 
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 Adimen interpertsonala (A. Inter) 

 Gaitasun digitala (GD) 

Horrela, material didaktiko bakoitzaren tituluaren ondoan lantzen diren akronimoak 

idatziko dira, irakurleari antolaketa erraztearren. Material didaktiko hauen bitartez, 

AFNH ikasleen gabeziak landu nahi dira. Hots, arreta, hiperaktibitatea, oldarkortasuna, 

irakurketa, idazketa, informazioaren prozesaketa, memoria, etab. 

1. Psikomotrizitatea lantzeko tableroa: (AK), (A. Intra) eta (A. Inter) 

Ariketa honen jatorria Erasmus+ eta Castle, (2017) burututako proiektuan datza. Lan 

honetan aipatzen diren gaitasun eta adimen ezberdinen garapena sustatzeko helburua 

du. Haur hezkuntzako azkeneko kurtsoetarako eta Lehen Hezkuntzako lehenengo 

kurtsoetarako pentsatua dago. 64 Laukiz osatua dagoen gaztelu batean oinarritutako 

istorio baten kontakizunaren bitartez burutzen da. Ariketa honen helburuak 

hurrengoak ziren: 

 Norberaren kontzientzia bereganatu, haien gorputza entzuten eta behatuz; 

partoi motoreak menperatuz eta denbora zein espazio aldagaietara egokitzen 

ikasiz. 

 Buru sormena aktibatuz eta errealitatera transferituz. 

 Haien animo egoerak komunikatzeko eta adierazteko, gorputz hizkuntza eta 

motorearen erabileraren ikaskuntza lortzea. 

 Jolasak eskaintzen dituen egoera ezberdinak burutu ahal izateko, arauaren 

balioa ulertzea. 

 Lateralitatearen menperatzea, antolaketa denbora-espaziala hobetzeko 

 Norabideak ezagutzea (aurrera, atzera, ezker, eskuin, bertikalean, 

horizontalean eta diagonalean 

 Mugimenduzko esperientziaren bitartez, letrak eta zenbakiak ezagutzea. 

Ondoren, koordenatuak irakurtzeko gai izan daitezen.  

 Erritmo ezberdinak ezagutzeko, estimulu zehatz batean kontzentratzeko eta 

horri erantzuteko.  

 Autokontrola hobetzeko eta norberaren mugak zein aukerak menperatzeko. 

 Estrategiak garatzea, bere hiztegia aberastea eta taldean lan egiten ikastea. 
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 Xakearen pertsonaiak eta haiek tableroan egiten dituzten mugimenduak 

ezagutzea.  

Ariketa hau proposamenaren hasieran kokatzen da, xakean aritzen ikasteko modu 

dibertigarri bat izan daitekeelako eta eskolako kurtso baxuetan psikomotrizitatea 

lantzeko ideia interesgarria delako. Xakea ez baita soilik tablero txikietan ikasten, 

handietan egin daiteke ere. 

2. Sissaren kondaira: (HA), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Erreniegan aurrera eraman zen proiektuari hasiera emateko, xakearen jatorria azaltzen 

zuen kondaira kontatu zitzaien. Etxeko egurrezko tablero eta pieza batzuk erabili ziren. 

Modu honetan, ikasleen arreta eta interesa erakartzea lortu zen. Horretaz gain, 

“Jokatu eta Ikasi” liburuetako batean topatu ziren kondairaren irakurketa galdera 

batzuekin. Xakearen jatorriaren testua irakurri eta gero, kondaira horren edo 

xakearekin zerikusia duen ipuin baten dramatizazioa egin daiteke (adimen 

kinestesikoa). 

3. Ipuin bat sortzea eta antzeztea: (HA), (AK), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Praktiketan egiten zuten beste jarduera interesgarri bat, liburutegian irakurritako 

gustoko zuten liburu bat aukeratzen zuten eta arbela digitalean jarriz testua kopiatu 

behar zuten haien koadernoan. Marrazkiak, liburukoak eredutzat hartuz marrazten 

zituzten. Kasu honetan, (Escobar, Escobar eta Escobar, 2020) idatzitako “El País de 

Ajedulandia” ipuina erabili daiteke ikasleen atentzioa erakatzen jarraitzeko eta haien 

irakurketa zein idazketa lantzen laguntzeko. Horretaz gain, Nicola Lococo-k, “Txiki 

Xake” blogean, xakearen bitartez lantzeko hainbat ariketa interesgarriak proposatzen 

ditu: ipuinak, kondairak, abestiak, jolasak, etab. 

4. Pasapalabrako erroskoa: (HA), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Xakearen oinarrizko kontzeptuak barneratu eta ulertu dituzten ziurtatzeko, Laseca-k 

(2019) proposatutako ariketa egokia da. Ariketa honen bitartez definizioak landu 

daitezke eta xakearen inguruko hiztegia osatu. Bilatzen dugun hitza eskatzen den letraz 

hasten da edo tartean letra hori dauka. Eskuz edo Educaplay 

(https://es.educaplay.com/) plataformaren bitartez sortu daiteke. Ildo beretik, 

gurutzegramak edo hizki-zopak sortu daitezke helburu berdinarekin.  

https://es.educaplay.com/
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 A: peoia zortzigarren lerrora iristen denean. (koroazioa) 

 B: 64 lauki ditu. (tableroa) 

 C: egungo xake jokalaririk onena. (Carlsen) 

 D: Bederatzi puntu balio dituen xake pieza. (dama) 

 E: mantxo-mantxo mugitzen den xake pieza garrantzitsuena. (erregea) 

 F: hiru puntu balio duen eta diagonalki mugitzen den pieza. (alfila) 

 G: bost puntu balio du eta bertikalean zein horizontalean mugitzen da. (gaztelua) 

 H: piezak jan edo… (harrapatu) 

 I: jokaldiak planillan… (idatzi) 

 J: denbora kontrolatzeko erabiltzen da. (erlojua) 

 K: gaztelua eta erregearen arteko babes mugimendua. (enrokea) 

 L: erregeak lauki gehiago igaro behar dituen enrokea. (luzea 

 M: erregeak babesteko lauki gutxiago igaro behar dituen enrokea. (motza) 

 N: bi jokalariak irabazten eta galtzen ez dutenean. (berdinketa) 

 O: errege bat bestearen aurrean dagoenean. (oposizioa) 

 P: puntu bat balio duen pieza. (peoia) 

 Q: erregina ingeleraz. (queen) 

 R: bertikalean zortzi eta horizontalean zortzi… (errenkada) 

 S: xakearen jatorriaren kondaira. (Sissa) 

 T: kolore argiko piezak. (txuriak) 

 U: bertikalean zortzi daude 

 W: posizio batean edozein mugimendurekin galduta zaudenean. (zugzwang) 

 Z: kolore iluneko piezak. (beltzak) 

5. Margotzeko eta marrazteko ariketak: (AL-M), (AI-E) eta (A.Intra) 

Ikasleentzako prestatu zitzaien txostenean, adimen espaziala lantzeko ariketa batzuk 

txertatu zitzaien. Sissaren  kondairaren testuarekin bezala, Educachess proiektuko 

liburuetatik atera ziren. Bertan hainbat ariketa proposatzen zituzten marrazteko eta 

margotzeko: zenbakikuntza ariketen bitartez xake pieza bat marraztea, 

zenbakikuntzaren, irudi geometrikoen bitartez eta eragiketen bitartez aurkezten 

zituzten marrazki ezberdinak margotzea. Oso interesgarria zen beste ariketa bat 

aurkeztu zitzaien. Bertan, xake tablero baten lehenengo eta bigarren lerroko laukiak 
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margotuak zeuden bakarrik. Haiek falta ziren laukiak margotu behar zituzten 

lehenengo eta bigarren lerroetan margotutako laukien ordena jarraituz. Ariketa hauen 

bitartez, aniztasuna ematen zitzaion proiektuari.  

6. Errepaso saioak: (HA), (AL-M), (AM), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Proiektu honetan, Erreniegan burututako proiektuan edo beste edozein proiektutan 

xakearen oinarrizko kontzeptuak azaltzeko errepaso saio batzuk egiten ziren. Irujo-k 

(2018) monitore nazionaleko kurtsorako prestatutako, xake ezagutzarik gabeko, 

hamabost unitate didaktikoak erabiltzen ziren. Bertan, pieza bakoitzaren azalpen labur 

bat ematen da idatziz eta diagramen laguntzarekin. Unitate bakoitzaren bukaeran 

ariketa labur batzuk prestatu ziren, azaldutako kontzeptuak argi zituzten ikusteko. 

Gainera, ESNAJ youtube kanaleko bideoekin osatzen ziren nire azalpenak. Bideo 

horietako batzuk piezen mugimenduak, xake partida bateko atalak azaltzen zituzten 

abestien bitartez edo piezak ezagutzeko istorioak kontatzen zituzten. Piezen 

mugimenduak ulertzeko eta gogoratzeko baliabide interesgarriak ziren ESNAJ 

proposatzen zituen abestiak edo Nicola Lococo-k proposatzen dituen hizkuntza 

ariketak ere.  

Hurrengo ariketak, adimen logiko-matematikoa eta ikus-espaziala lantzeko egokiak 

dira. Xakean aritzearen onurak aipatzen direnean, gehienetan matematikekin 

erlazionatzen dituztenak aipatzen dira. Onartu behar da, kalkulua; logika edo partoien 

erabilera; analisia; planifikazioa; buruketen ebazpena eta matematikekin erlazionatzen 

diren beste hainbat gaitasun xakearen bitartez landu daitezkeela. Hurrengo ariketetan, 

aipatu diren gaitasunetaz gain, ikaslearen edo jokalariaren portaera erregulatzeko 

baliagarriak dira. Ezin dugu ahaztu, arretaz aparte, hiperaktibitatea eta oldarkortasuna 

AFNH-aren ezaugarri garrantzitsuak direla. Aurkeztuko diren ariketak, Luis Blasco de la 

Cruz (Madrid Chess Academy); Nicola Lococo (Txiki Xake); Zenon Franco (Usted Juega) 

eta beste autore batzuek proposatutako ideietan oinarritzen dira.  Orri batean, on-line 

edo tablero batean egiteko aukera ematen dute.  
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7. Zaldi jauzilaria: (AL-M), (AI-E), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Jarduera honetan, zaldiak tableroko lauki guztietatik salto egitea lortu behar du, lauki 

beretik salto egin gabe. Puntuazio gorena lortzeko, zaldia tableroko 64 laukietatik 

igarotzea lortu behar da eta gainditzeko, gutxienez, 40 laukietatik. Zaldiak salto egiten 

duen lehenengo laukian “1” zenbakia idatziko dugu. Ondoren, “2” zenbakia. Prozesu 

hau jarraitu beharko da aukerarik gabe geratu arte. Gogoratu zaldiak “L” moduan 

mugitzen duela. Aukeratu zaldiaren abiapuntua eta ekin! 

Ariketa ondo egiteko, kalkulua; analisia eta planifikazioa ezinbestekoak dira. Pieza 

ukitu aurretik, komenigarria da buruz plan batzuk pentsatzea. Jarraian, plan horien 

sintesi bat egin behar da, garrantzitsuenekin geratuz. Azkenik, aukeratu dugun 

planaren ordena zehaztu behar da. Xakean, sekuentzia bat egiterako orduan edozein 

ordena ez duelako balio nahi dugun helburua lortzeko.  

Ildo beretik, Nicola Lococo “Txiki Xake” blogean antzeko ariketa bat proposatzen du: 

Eulerren karratu magikoa. Kasu honetan, aurreko ariketaren helburu berdina dauka, 

baina, zenbaki naturalen segida jarraitu behar du zaldiak. Errenkada bakoitzeko 

zenbakien batura 260 da eta erdian gelditzerakoan 130. Gero, ikasleei haien karratu 

magikoa sortzeko eskatu ahal zaie. Ariketa honen bitartez, kalkulua, logika eta 

sormena lantzen dira. Horretaz gain, ikasleei erronka bat aurkeztu ahal zaie. 

Koadranteetako batean haien karratu magikoa sortzea (4x4 ko karratu batean). 

Karratua zenbakiekin edo piezekin betetzeko aukera eskaintzen du. 

Figura 4. Zaldi jauzilariaren irudikapena. 
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Karratu magikoa sortzeko aukera posible bat hurrengoa da: 

 Lehenengo lerroan: D-A-P-Z (dorrea-alfila-peoia-zaldia) 

 Bigarren lerroan: P-Z-D-A (peoia-zaldia-dorrea-alfila) 

 Hirugarren lerroan: Z-P-A-D (zaldia-peoia-alfila-dorrea) 

 Laugarren lerroan: A-D-Z-P (alfila-dorrea-zaldia-peoia) 

Aukera posible gehiago daude eta nahi izatekotan, tablero osoko karratu magikoa 

egiten saiatu daitezke. Emandako karratu magikoaren emaitza errepasatzen badugu, 

konturatuko gara lau lerroen; lau zutabeen eta bi diagonalen emaitzak berdinak direla. 

Ariketa honen bitartez, irakasleak matematikak eta xakearen arteko erlazioa existitzen 

dela argudiatu dezake.  

8. Banderen jokoa: (AL-M), (AI-E), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Kalkulua lantzeko beste ariketa bat da. Jolasaren helburua, alfilak bandera guztiak 

ahalik eta mugimendu gutxienetan harrapatzea da. Ikaslearen zailtasunen arabera 

mugimendu gehiago utzi ahal zaizkio. Zailtasuna handitu nahi bada, bi alfilekin egin 

daiteke ariketa berdina. Adimen interpertsonala lantzearren, kide bakoitzak kolore 

ezberdineko alfil bana izango dute (txuria batak eta beltza besteak). Saiatu behar dira 

ahalik eta bandera gehienak hartzen, alfila galdu gabe. AFNH ikasleen arreta eta 

oldarkortasuna lantzeko interesgarria da. 

Figura 5. Eulerren karratu magikoaren adibideak. 
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9. Erreginen pastela: (AL-M), (AI-E), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Txiki Xake blogetik ateratako beste ariketa bat. Aurrekoaren antzekoa da, baina piezak 

eta helburua aldatzen dira. Alfila eta gazteluaren mugimenduak ikasi eta gero 

pentsatua dagoen ariketa da. Tableroa tarta erraldoi batean bihurtzen dugu. Kandelak, 

xakeko pieza guztiak izango dira, erregeak eta erreginak izan ezik, eta tableroaren 

alboetan kokatuko ditugu. Hau da, lehenengo eta zortzigarren lerroetan eta a eta h 

zutabeetan. Kandela txuriak lauki beltzetan eta kandela beltzak lauki txurietan 

kokatuko ditugu. Bi erreginak e4 eta c5 laukietan kokatuko ditugu. Jolasaren helburua: 

kontrako koloreko kandelak itzali behar dira. Irabazlea, kandela guztiak ahalik eta 

mugimendu kopuru txikienean egiten duena izango da. Txandak errespetatzea oso 

garrantzitsua da, ezin baitira bi mugimendu  jarraian egin.  Jolasaren zailtasuna igo nahi 

baldin bada, erreginak haien artean jatea ahalbidetu daiteke. Baita ere, tableroaren 

alboetan kokatzen ditugun gazteluak eta alfilak beste piezak defendatu ahal izatea. 

Horrelako ariketekin, erreginaren mugimendua erakusten da eta txandak 

errespetatzea irakasten da. Jolasari beste ekarpen bat egin ahal zaio, erregin bakoitzak 

jaten dituzten piezen batuketa egitea eta balioa eskuratzea da. Jokalari batek jan 

dituen piezak eta beste jokalariak jan dituen piezen arteko kenketa egin daiteke.  

Figura 6. Banderen jokoaren adibidea. 
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Modu horretan, kenketa lantzen dute eta argi ikusten dute zenbat pieza gehiago jan 

dituen batak besteak baino.  

  

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. Jarri eta kendu ariketak: (AL-M), (AI-E), (A.Intra) eta (A.inter) 

Sormena eta kalkulua dira ariketa honetan lantzen diren gaitasun nagusiak. Bi adibide 

hauetan pentsatu behar dute zein pieza jarri edo kendu behar den xake mate egin ahal 

izateko. Ariketa honen bitartez, xake partida batean eman daitezkeen posizio asko 

landu daitezke. Eta ez dira soilik xake mate posizioak lantzen. Taktikako gai asko landu 

daitezke ariketa honen bitartez: eraso bikoitza, iltzatzea, x izpiak edo pieza 

harrapatuak. Posizio bakoitzean zein pieza kendu edo jarri behar duten jakiteko, analisi 

lan garrantzitsu bat egin behar dute. Eskolako edozein jarduerarekin bezala. Gogoratu 

behar dituzte posizioan parte hartzen duten pieza bakoitzaren mugimenduak eta pieza 

bakoitzak zein pieza erasotzen edo defendatzen dituen. Eskolako egoerara eramanez, 

idatzitako testu bat ondo edo gaizki idatzi duten ziurtatzeko errepasatu egiten dute.  

Izan ere, hitzen bat jan duten edo letraren bat gehitu duten ohartzeko.  

Figura 7. Erreginen pastelaren adibidea. 



62 

 

 

 

 

11. Puzzleak: (AL-M), (AI-E), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Arestian aipatu bezala, xake txapelketetan sari bat ematen zitzaion partida politena 

sortzen zuen jokalariarentzat. MF Luis Fernández Siles-ek (2017) “chess.com” 

orrialdean idatzitako post batean, Richard Reti-k sortutako posizio artistikoetako bat 

azaltzen du.  “La línea recta es el camino más corto que separa dos puntos. Por lo 

menos en cuanto a geometría se refiere. Porque en ajedrez, como vamos a ver, la cosa 

no es tan sencilla. (Fernández Siles, 2017) Esaldi honekin hasiera ematen dio artikuluari 

eta esan daiteke atal hau definitzen duela. Esaldi horren bi adibide grafiko hauek 

erabili daitezke erabiliko dira argi geratzeko: Maizelis-ek (1972) idatzitako liburuko 

posizio bat eta Reti-ren posizioa. 

 

 

 

 

 

 

    

Figura 8. Jarri eta kendu arikeraten adibideak 
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Lehenengo diagraman ikus daitekeen bezala, lerro zuzena ez da biderik motzena peoi 

beltza harrapatzeko. Oso garrantzitsua da sormena, kalkulua eta adimen espaziala 

lantzea. 

 

 

 

1921. urteko partida batean posizio honetara iritsi ziren. Reti-k pieza txuriekin 

pentsatu zuen lerro zuzenean ez zela ideiarik hoberena. Diagonalean mugituz, bere 

peoietik eta aurkariaren peoitik distantzia berdinera mantentzen zen. Bigarren 

Figura 9.  Maizelisen liburuko posizioa. 

Figura 10. Reti-ren posizioaren adibidea. 
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diagrama, iritsi daitezkeen aukeretako bat da. Posizio horretara iristeko sekuentzia 

hurrengoa da: 1. Rg7 h4 2. Rf6 Rb6 3. Re5 h3 4. Rd6 h2 5. c7 ½-½ . Eskolarekin 

erlazionatuz, AFNH duten ikasleei erakutsi ahal zaie edozein ariketaren aurrean 

lehenengo aukera ez hartzeko beti. Aurreko atalean azaldutako autointsrukzio 

estrategiak erabiltzea komenigarria litzateke. 

12. Aurkitu desberdintasunak: (AL-M), (AI-E), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Ikasleen hasierako pausoetarako egokia da ariketa hau. Tableroaren ezaugarriak eta 

piezen mugimenduak zein kokapenak barneratu dituzten ziurtatzeko erabilgarria da. 

Nahi adina aldiz adibideekin erabili daiteke. Kasu honetan, errege eta erreginen, eta 

zaldien eta alfilen kokapena ondo dagoen identifikatu beharko dute. Adibide zailagoak 

jarri nahi badira, lauki beltzetatik doazen bi alfil txuri agertzen den posizio bat 

proposatu ahal zaie. Arreta, kontzentrazioa eta adimen ikus-espaziala lantzeko 

pentsatua dago. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

13. Bingoaren jolasa: (AL-M), (AI-E), (HA), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Lococo (2013) aurkeztutako ideian oinarritzen da. Bere artikuluan azaltzen duen 

bezala, jolas honetarako ez da behar xakean aritzen jakitea. Notazio algebraikoa 

menperatzeko jolasa da. Jolas honen bitartez, letrak eta zenbakiak menperatzen hasi 

daitezke jokalari txikienak. Bingo-xakean aritzeko pausoak: 

 

Figura 11. Aurkitu desberdintasunak adibidea. 
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 Kartoiak ordez, tableroak erabiliko ditugu. 

 Laukietan kokatzeko fitxen ordez, xake piezak erabiliko ditugu. 

 Kutxa edo poltxa batetik pieza baten izena eta lauki baten koordenatuak 

idatzita dituen parpertxoak aterako ditugu. Adibidez, “gaztelua h7”. 

 Behin, hamar papertxo atera ditugunean, ikasle guztien tableroak errepasatuko 

ditugu pieza guztiak esandako lekuan kokatu dituzten ala ez ziurtatzeko.  

 Bingoaren zailtasuna igo dezakegu txuri eta beltz koloreak erabiliz, bikoteka 

proposatuz, denbora mugatua erabiliz, jokalarientzako ibilbideak zehaztuz 

tablerora iristeko edo piezak nahastuz.  

Ariketa honen praktirkaren bitartez ikasleak arreta jartzea eta entzutea lantzen dugu. 

Horretaz gain, ahozko xake hizkuntza; tableroaren adimen ikus-espaziala; denboraren 

kontrola; adimen kinestesikoa; etab. 

14. Xakea dadoekin: (AL-M), (AI-E), (A.Intra) eta (A.Inter)  

Xake piezen mugimenduak ikasi dituzten ikasleekin praktikatu ahal den jolas 

interesgarria da. Txiki Xake blogean oinarritzen da berriro ere, jolas gehiago 

proposatzeko. Jokalari berriek haien piezekin zehatz mehatz plan bat zehazteko 

zailtasunak dituztenerako aproposa da. Hasteko, dadoaren zenbaki bakoitzari pieza bat 

ezarriko diogu: 1, peoia; 2, zaldia; 3, alfila; 4, dorrea; 5, erregina eta 6, erregea edo 

peoia. Dadoa jaurtitzerakoan ateratzen den zenbakia mugitu ezin duen pieza bat 

baldin bada, peoi bat mugitu dezake edo txanda pasatu. Jolas honen bitartez, ikasleek 

pieza guztiekin jolastea bermatzen dugu. Bestela, txanda asko pasatu ahal dituzte 

mugitu gabe. 

15. Xake espioitza: (AL-M), (AI-E), (HA), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Jolas honen ideia, Garcia-ren (2020) blogean topatutako jardueratik dator. Gizon hau, 

El Prat de Llobregat-eko Jaume Balmes eskolako irakaslea da. Eta, Ajedrez en la escuela 

proiektuaren parte. Xake hezigarriaren alde lan egiten duten Aragoiko programako 

irakasleek, honelako materialak sortzen dituzte.  
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Ikus daitekeen bezala, pieza guztien mugimenduak praktikatzeko aukera ematen du. 

Ariketaren helburua, eskatzen den esaldia asmatzea da. Egunero pertsonai famatu 

baten esaldi batekin aurkezten du problema berria. Baliabide interesgarria izan 

daiteke, ikasleek ikasi beharreko edukiak gogoratzeko eta ondo pasatzeko. 

Planifikazioa, adimen espaziala, kalkulua, hizkuntza eta kodeak deszifratzea lantzen 

da.  

16. “Usted juega”: (AL-M), (AI-E), (HA), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Xake jokalari eta irakasle bezala erabili izan dira ariketa hauek. Zenon Francoren 

bezalako liburuak, AFNH-aren gabeziak lantzeko jarduera paregabea da. Liburu 

honetan, partida ezberdinen analisia egiten da. Baina, ez ohiko analisi bat non 

partidaren mugimenduak soilik aztertzen diren. Partida, hainbat momentutan 

gelditzen da eta ikasleei momentu horretan mugitzeko hainbat aukera eskaintzen zaie. 

Non dago koxka? Ikasle bakoitzak erantzuna eman baino lehen ondo pentsatu behar 

du zein mugimendu aukeratu nahi duen. Erabakia hartu eta gero, aukeratutako 

mugimenduarengatik puntuak irabazi ala galdu dituzten esaten zaie. Batzuetan, aukera 

guztiak puntuak ematen dituzte. Besteetan, aukeraren bat ala gehiago puntuak 

kentzen dituzte. Hots, haien erabakiak ondorioak dituztela. Jarduera hau entrenatzeko 

erabili ohi dute klub ezberdinetan. Jolas moduan, Nicola Lococo-k “Txiki Xake” blogean, 

“pirataren jokoa” bezala aurkezten du. Bertan, posizio baten soluzioa aurkitu behar 

dute ikasleek. Kontua da, “bala” edo aukera bakarra daukatela erantzuteko. Erantzun 

Figura 12. Xake espiotzaren adibidea. 
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egokia esaten badute, hurrengo posiziorako beste aukera bat gehitzen zaie eta huts 

egiten badute, lehenengo errondako aukera galtzen dute. Posizio berdinean denek 

huts egin badute, bigarren erronda bat irekitzen da. Soluzio egokia ematekotan, puntu 

gutxiago jasotzen dituze. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esan bezala, arreta; hiperaktibitatea eta oldarkortasuna lantzeko jarduera interesgarria 

da. Ikasleek ikasten dute haien ekintzak ondorioak dituztela. Hasieran, denek azkar eta 

oker erantzuten zuten. Dinamika ulertzen hasi zirenean, arreta gehiagorekin 

pentsatzen zuten eta lasaiago erantzuten zuten. Hobekuntzak somatzen zituztenean 

pozik jartzen ziren. Ohartzen ziren gutxi pentsatzen zutenean; haien emozioak 

kontrolatzeko gai ez zirenean eta pentsatzen zutenean aukera onak emateko gai zirela 

arrazoiketa deduktiboa erabiliz.  

 

 

 

 

 

 

 

Figura 13. Usted juega-ren adibidea 
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17. Xakearen bitartez hitz egiten: (AL-M), (AI-E), (HA), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Nicola Lococorekin izandako elkarrizketa batetik dator ariketa hau. Berak zioen, xakea 

bi pertsonen arteko elkarrizketa isila zela. Etengabe, bi jokalariek hitz egiten dute. 

Baina, xakearen kasuan mugimenduen bitartez. Mugimendu horiek jokalariaren 

nahiak  eta pentsamenduak adierazten dituzte. Etengabe jokaldi eta sekuentzia berriak 

pentsatu behar ditu jokalari bakoitzak. Partida batean ez da soilik une bakoitzean 

egiten den jokaldi bakoitzaren inguruan hausnartzen eta pentsatzen. Baizik eta jokaldi 

horren atzean dagoen sekuentzia; plana edo xedearen inguruan. Aipatutako guztia 

grafikoki biltzen duen dokumentuari, “planilla” deritzo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dokumentu horren bitartez, hizkuntza lantzeko aukera ematen du. Planilla batean 

idazterakoan, notazio algebraikoa erabiltzen da. Hau da, pieza bakoitza zein laukira 

mugitzen den adierazten da. Lehenengo jokaldiaren kasuan, “e4” idatzita dago. Horrek 

esain nahi du, pieza txurien peoiak “e” zutabeko laugarren laukira mugitu dela. Bertan 

idatzitako partida bat irudikatzeko, notazioa irakurtzen jakin behar da. Jarraian, planilla 

bat irakurtzeko aholku batzuk aurkeztuko dira. Mugimendu bat idazterako orduan, 

mugitzen dugun piezaren lehenengo letra idazten da. Ondoren, pieza hori mugitzen 

Figura 14. Xake “planilla” bat. 
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den zutabe eta errenkadaren koordenatuak. Adibidez, zaldi bat e5 laukira mugitu nahi 

bada: Ze5 idatziko da. 

Tabla 8. Xakeko zeinuen esanahia. 

 Xake: + Txuriak irabazi: 1-0 

Xake mate. ++ edo # Beltzak irabazi: 0-1 

Enroke motza: 0-0 Pieza bat jaten denean: Axb4 

Enroke luzea: 0-0-0 Jokaldi ona adierazteko: ! 

Koronazioa: a8=D Jokaldi oso ona adierazteko: !! 

Berdinketa: ½-½  Jokaldi oso ona edo oso txarra adierazteko: !! edo ?? 

  

Ikus daitekeen bezala, planilla bat irakurtzen jakiteko zenbait kontzeptu ezagutu behar 

dira aurretik. Gauza berdina gertatzen da eskolan irakurketa lantzerako orduan. Arau 

eta kontzeptu batzuk ezagutu behar dira aurretik. Ariketa hau bi modutan planteatu 

daiteke: planilla baten irakurketa eginez, tableroan partida irudikatuz eta jokalariek 

pentsatzen zutena asmatzen edo interpretatzen saiatuz. Edo haien artean partida 

batzuk jolastarazi eta planilla batean jokaldiak idaztea. Lehenengo kasuan, irakurketa, 

ulermena, talde lana eta dagokion hiztegiarekin hitz egitea bilatzen da, besteak beste. 

Planilla bat irakurtzen denean, ez dira bertan agertzen diren mugimenduak tablerora 

eramaten bakarrik. Dokumentuak informazio asko eskaintzen du eta ez da beti 

beharrezkoa tablero batean irudikatzea. Buruz irudikatu daitezke partidak ere. 

Hasieran, mugimendu gutxiko partidak irudikatu daitezke eta gero luzeagoak direnak. 

Mugimendu bakoitzaren atzean, jokalariaren idea edo pentsamendu bat dago. Partida 

bat aztertzen denean, paperean idatzita dauden jokaldien ideiak edo pentsamenduak 

ahoz adierazten dira.  

Bigarren kasuan, orain arte ikasitakoa praktikan jartzeko bikaina da. Partida bat 

jokatzea, proiektu honen azkeneko jardueretako bat izanen litzateke. Hasteko, jokalari 

bakoitzak egiten dituen jokaldiak planillan idazteko eskatuko nieke. Behin partidak 

bukatu dituztenean, beste paper batean, partidan zehar pentsatu dituzten ideiak testu 
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moduan idazti behar dituzte. Lehenengo kasuaren antzera, partida bakoitzeko 

bikoteek haien partida testu moduan idatzitako dokumentua irakurriko diete haien 

kideei. Horrela, ariketa honen bitartez hizkuntzarekin zailtasunak dituzten ikasleekin 

lantzeko aukera ematen du. 

18. Xake biziduna: (AI-E), (HA), (AK) eta (A.Inter) 

Praktikak egiten ari nintzen ikastetxeko irakaslearekin proiektu honen inguruan hitz 

egiten ari ginela, honi bukaera emateko xake bizidun bat egitea proposatu zidan. 

Adimen ikus-espaziala eta kinestesikoaren bitartez, proiektuak ikasitako guztia 

praktikan jartzeko aukera da. Horretarako, 4,20x4,20 metroko belaki handi bat 

erabiliko dugu. Amigo-k (2017, 151 or.) idatzitako liburuan horrela definitzen du xake 

bizidunaren jarduera “una representación original, realizada por escolares en la que se 

pretende vivenciar una partida mediante una escenificacion teatral”. Jarduera hau 

burutzeko, parte hartzen duten ikasle guztien arteko taldelana ezinbestekoa da. Hots, 

ekintza honen bitartez adimen interpertsonala nagusiki landu egiten da.  

Ariketa sorta honen hasieran, psikomotrizitatea lantzeko tableroa proposatu da. 

Norbaitek pentsatu dezake zergaitik orain ariketa horretan lantzen ziren eduki 

berdinak edo antzekoak jorratzen dituen beste ariketa bat proposatzen den. Arrazoia 

hurrengoa da. Luis Blasco de la Cruz burututako “Ajedrez y TDAH” proiektuan 

konturatu zen, horrelako ariketa batekin hasten bazen, ondoren haurrak xake partidak 

jokatzen hasi nahiko zutela eta ahaztuko zutela jardueraren hasierako helburua. 

Psikomotrizitatearen ariketak, helburu bat zuen: xakearen oinarrizko kontzeptuak 

ikastea tablero handi batean mugituz eta historio erakargarri batekin landuz. Orain, 

oinarrizko kontzeptu guztiak landu eta barneratu dituztela gai dira tablero handian 

xake partida bat edo xakearekin erlazioa duen jolas bat tablero handian egiteko. Haiek 

piezen ordez jarriko dira eta partida edo jolas bakoitzaren bukaeran paperak aldatuko 

dituzte. Praktiketako ikasleei proposatu zitzaienean, asko gustatu zitzaien ideia. 

Bereziki ikasle bakoitza izan nahi zuen pieza eskatzen hasi zen eta haien artean zein 

plan jarraituko zuten pentsatzen hasi ziren. 

19. Birziklatutako materialez egindako xakea: (AI-E), (HA) eta (A.Inter) 

Ikasleekin aurrera eraman nahi zen proiektuarekin hasi zenean, guztiontzako tablero 

eta pieza batzuk ez zituztela ohartu ginen. Horregatik, guztiok etxean ditugun 
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materialekin xake tableroak eta piezak sortu zitezkeela pentsatu zen. Jarduera honen 

bitartez, bi ikasgai lantzen ziren: hizkuntza eta plastika. Birziklatutako materialarekin 

egindako xake bat egiteko, instrukzio testu bat irakurtzen eta idazten ikasi behar zuten. 

Horregatik, praktika telematikoak egiten ari nintzenean testu instruktibo baten eredua 

bidali nien. Haiek beste bat egin zezaten. Ondoren, plastika ordu batzuetan xake 

tableroak egiteari ekin genion. Haien etxean beste xakeren bat egin nahi bazuten, 

bidali zitzaien eredua hurrengoa da: 

Etxean geratu behar garen egun hauetarako, zer hobeto gure gurasoekin edo 

anaia/arrebekin mahai jolasetan aritzea. Hortaz, nire etxean burutu dudan mahai joko 

baten proposamena egingo dizuet. Horrela, mateial birziklatua erabiliz jolas 

interesgarriak sortuko dituzue eta primeran pasatuko duzue! 

Behar ditugun materialak: 

 Kartoia 

 Din A4 ko papera 

 Koloreztatzeko errotulagailuak 

 Guraizeak 

 Taula babesteko estalki gardena 

 Pegamina eta “blutak” 

 Hogeita hamabi tapoi eta botoi (ahal izan ezkero txuriak izatea) 

Jarraitu beharreko prozedura: 

 Lehenik eta behin, hartu kartoia eta moztu hogeita zortzi zentimetroko aldeak 

dituen karratu bat. 

 Ondoren, marraztu orrian hogeita zortzi zentimetroko aldeak dituen karratu bat 

edo banatu kartoia 3,5cm ko luzera dituzten laukietan. Modu honetan, 

tableroaren laukiak sortuko ditugu. 

 Hartu bi kolore ezberdinetako errotulagailuak eta margotu laukiak kolore 

bakoitza txandakatuz. Nire kasuan, arrosa eta morea erabili ditut. Baina, 

klasikoak egin nahi izatekotan, txuri eta beltz edo marroiak izaten dira. 

 Jarraian, moztu estalkia tableroa baino zentimetro batzuk gehiago eta itsatsi 

tableroaren gainean. 
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 Behin tableroarekin bukatu dugula, piezak sortuko ditugu. Hartu tapoiak edo 

botoi txuri eta beltzak. Berdin du ez baldin badituzue kolore berdinekoak. 

Piezak marraztu edo imprimatu eta margotu ditzakezue behar dituzuen 

koloreekin. Jokalari bakoitzarentzako hamasei tapoi edo botoi behar ditugu. 

 Azkenik, piezen irudiak moztu eta tapoi edo botoietan itsatsi. 

Lortu beharko zenuketen emaitza, horrelakoa izan beharko litzateke: 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

20. “El ajedrez de Victor”: (HA), (AL-M), (AI-E), (GD), (A.Intra) eta (A.Inter) 

Proiektuaren bukaeran ikasleekin lantzeko prestatua zegoen azkeneko ariketa da. 

Teknologia berriekin errazagoa da ikasleekin lantzeko materialak sortzea. Horren 

adibidea, Castle Project sortutako “El ajedrez de Victor” programa da. Lau hizkuntzetan 

jolasteko aukera ematen du: gaztelania, ingelesa, alemaniera eta italiera. Protagonista, 

etxe batean bizitzen den Victor izeneko katua da. Edozein momentutan ikasleei xake 

irakasteko prest dago. Programa honen bitartez, ikaskeak ikasteko, ariketak egiteko 

eta eskola orduetatik kanpo jolasteko aukera ematen du. Katuaren etxeak hainbat 

logela ditu: edukiak ikasteko gela, praktikatzeko gela eta partidak jolasteko gela. On-

line ematen diren edukiak, jolasak eta puzzleak Club Ajedrez 64 Villalbak garatutako 

eta erabilitako protokoloaren arabera egituratuak daude.  

Figura 15. Birziklatutako materialekin egindako xake tableroa. 
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Programak, ikaslearen ikaskuntza mailakatua bermatzen du. Hasieran, tableroaren 

deskripziotik hasten da eta gutxinaka-gutxinaka pieza guztien mugimenduak irakasten 

doa. Eskola bateko edukien irakaskuntzarekin analogia egin daiteke. Hamabi maila 

ditu. Maila bakoitzean eduki bat irakasten du eta bukaerako proba bat ezartzen du. 

Hurrengo mailara pasatzeko, eskatzen dizkizun puntuak eskuratu behar dituzu. Lortzen 

ez badira, maila horretako edukiak birpasatzera bidaltzen dizu katuak. Bideojoko baten 

antzera, mailak pasatzen joan behar zara. Katuaren etxea miatzen baduzu, edukiaz 

aparte xake jokalari famatuen koadroak eta haien informazioa topatu dezakezu. 

Bukaeran, Victor katuaren aurka partida bat jokatzea da. Lehenengo partida, maila 

normalean jolasten du. Bigarrenean, katuak “super- adi” moduan jolasten du. Katua 

irabaztea lortzen baduzu, xakearen oinarrizko edukiak menperatzen duzularen seinale 

da.  

Proiektuari bukaera emateko ariketa bezala proposatzea erabaki da, teknologia berrien 

munduan sartu garenez eskolan zein etxean erabili daitekeen baliabidea delako. 

Aurreko ariketetan lantzen diren ideia gehienak biltzen ditu eta adimen ezberdinak 

lantzeko aukera ematen du ere. Gainera, eskoletan ikasle bakoitzak ordenagailu edo 

tablet txiki bat duenez, banako garapena bermatzeaz gain; irakasleak arreta 

espezifikoago bat eskaintzeko aukera ematen du.  

 

 

 

Figura 16. El ajedrez de Victor jolasa 
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ONDORIOAK ETA AUZI IREKIAK 

Me gustaría dar comienzo a este apartado, describiendo brevemente el origen de la 

idea de elaborar un trabajo de estas dimensiones acerca del ajedrez. Hace cuatro años, 

nada más comenzar la carrera, en la asignatura de “komunikazio trebetasunak 

erkidegoko beste hizkuntzan: gaztelania” teníamos que hacer una presentación sobre 

el tema que quisiéramos. En aquel entonces ya jugaba al ajedrez, y me propuse hacer 

una presentación sobre los beneficios que tenía jugar este deporte-ciencia. Tras la 

presentación, la profesora me comentó que el tema le generó curiosidad y me 

preguntó si tenía intención de realizar un trabajo más amplio al respecto. Ante la 

respuesta afirmativa, ella me sugirió que una posible forma de llevarlo a cabo, era 

mediante la elaboración del Trabajo de Fin de Grado (TFG). En otra asignatura, sucedió 

algo parecido. A la profesora le pareció interesante el tema y me comentó que podría 

ser un interesante plantearlo en el TFG, ya que no recordaba que se hubiera realizado 

ninguno sobre este asunto en aquel entonces. Desde entonces, he llevado en mente la 

idea que se ha materializado en este trabajo. 

Durante el transcurso de la carrera, en diversas asignaturas se mencionaba y estudiaba 

el Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad o TDAH. Cuando comencé mi 

etapa como monitor de ajedrez, empezaba a recibir alumnos y alumnas con TDAH. 

Además de conocer en torneos a otros niños y niñas con el mismo trastorno. En ese 

momento, me surgió la inquietud sobre si podía haber alguna relación entre la práctica 

del ajedrez y las personas afectadas por este trastorno. Retomando lo dicho en la 

justificación de este trabajo, la elección del tema nace cómo resultado de la suma de 

las experiencias personales en el ámbito ajedrecístico y educativo.  

En lo relativo a realización del trabajo, me gustaría destacar que desde un inicio se 

decidió apostar por un trabajo de carácter teórico. Ya que como se comenta en el 

apartado anterior, con el tiempo disponible para realizar el trabajo, era imposible 

llevar a cabo una investigación enpírica de la que se pudieran obtener resultados 

significativos. Además, durante la elaboración del TFG, la extraordinaria situación 

provocada por la pandemia del Covid-19 disipó cualquier atisbo de intentar probar 

alguno de los ejercicios durante el transcurso de las “prácticas escolares 3”. 



 

 

 

Condenando definitivamente el trabajo a la faceta teórica que presenta. No obstante, 

el hecho de tener que realizar un trabajo de tipo teórico, no le resta valor frente a 

realización de otro práctico. 

En lo que respecta al marco teórico, cabe destacar la importancia que se le da en 

diversas asignaturas a la hora de realizar un trabajo como este. La elaboración de un 

buen marco teórico es fundamental en todo proceso de investigación. Por ser es el que 

guía el resto del proceso, permitiendo reunir y filtrar los elementos conceptuales y 

teorías existentes sobre el tema a estudiar. En este sentido, es satisfactorio haber 

realizado un buen marco teórico, que ha permitido establecer la relación entre los dos 

conceptos básicos de este TFG y que a su vez ha impulsado la elaboración de los 

materiales didácticos.  

El funcionamiento incorrecto de las FE y los PC provocan el Trastorno por Déficit de 

Atención e Hiperactividad, por lo que tras este trabajo se cree conveniente la práctica 

del ajedrez educativo para tratar de mejorar su funcionamiento.  

Tras el análisis de la literatura del marco teórico, se osbervó que varias competencias 

nombradas en las investigaciones del ajedrez educativo, se asemejaban a las de la 

teoría de las “inteligencias múltiples” de Howard Gardner. Es por ello, que los 

materiales didácticos propuestos pretenden trabajar dichas competencias. Además, 

revisando las que se recogen en la Ley Foral de Educación del año 2014, se observa 

que coinciden en gran parte con las expuestas por Howard Gardner. Por consiguiente, 

se contempla la posibilidad de que estos materiales didácticos puedan ser utilizados en 

un aula o en una situación real. Muchos de los ejercicios propuestos, están basados en 

ideas de autores expertos en el ámbito competitivo y educativo del ajedrez. Por 

ejemplo, se han tomado como referencia ejercicios llevados a cabo en el proyecto 

“Ajedrez y TDAH” de Luis Blasco Cruz. También, se han incluido ideas de Nicola Lococo 

y su blog “Txiki Xake”, de Zenon Franco, Xavier Garcia Bou, del Proyecto Educachess o 

de Joaquín Fernández Amigo.  

A pesar de que hay autores expertos en esta materia, en la actualidad, el ajedrez 

educativo presenta dos carencias importantes: la falta de apoyo institucional para su 

desarrollo y la escasez de profesionales formados en ámbito. 



 

 

 

Este Trabajo de Fin de Grado deja algunas líneas abiertas de cara al futuro. Partiendo 

del hecho de que esta investigación teórica abre la puerta a la posible realización de 

una investigación enpirica que pueda profundizar más al respecto. También queda 

abierta la posibilidad de ampliar el uso del ajedrez educativo a otras asignaturas, más 

allá de las matemáticas. A modo de conclusión, queda demostrada la posibilidad de 

plantear el ajedrez educativo como recurso para trabajar con personas con TDAH.  
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