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Introducción

.... “el ajedrez te coloca a cada instante ante la necesidad de resolver el  problema”.

                                                                                                                Fidel Castro
La historia de los sistemas educacionales revela que su desarrollo ha estado condicionado por las transformaciones que en diferentes períodos han sido emprendidas para dar respuestas a las exigencias de las cambiantes condiciones sociales, así como por los resultados científicos que se obtienen en los diferentes campos del saber.
En los últimos años han sido tan vertiginosos estos cambios sociales que para garantizar cierta estabilidad en los sistemas educativos se han conformado como tendencia general, un carácter abierto a fin de facilitar su adaptación a nuevas condiciones sin la necesidad de invertir muchos esfuerzos, recursos humanos y materiales.
Nuestro país no es ajeno a este proceso de transformaciones y en los últimos veinte años se han producido modificaciones de transcendencias globales.
El autor es del criterio que los sistemas educativos del mundo trabajan actualmente por elevar la calidad de la educación, este propósito contiene obligatoriamente el compromiso de garantizar una educación de calidad para todos, para lo cual se necesita voluntad política, recursos económicos, profesores capacitados con preparación para trazar correctamente las estrategias transformadoras y concretar acciones prácticas que exige la situación en particular de cada lugar.
Vivimos en un tiempo que nos exige de gran adaptabilidad a los cambios y de un aprendizaje permanente. Cada vez resulta más necesario administrar información, valorar opciones y tomar decisiones acertadas en un universo crecientemente complejo y variable. Asimismo es importantísimo utilizar óptimamente los recursos de que disponemos y potenciarnos interiormente, a la vez que organizar nuestras actividades con armonía y eficiencia. A todos estos fines la relación con el ajedrez es capaz de contribuir, sensiblemente; ya que dentro de esta disciplina encontramos una riqueza temática incalculable donde se entrelazan elementos científicos, artísticos, lógicos, matemáticos, filosóficos, psicológicos, estratégicos y tácticos que podemos reflejar tanto en el campo personal como en el actuar profesional.
Todos sin excepción podemos obtener beneficios y desarrollar cualidades a partir del conocimiento y la práctica del ajedrez, una de las actividades más antiguas y carismáticas que existen. Para ello no es preciso ser un experto, basta con comprender la esencia de su desarrollo para poder utilizar sus aportes en la vida diaria.
Estas aplicaciones, recogidas en un juego interesante y motivador, de reglas sencillas, com materia les económicos al alcance de todos, le dan un enorme valor al ajedrez para la adquisición y el entrenamiento de destrezas prácticas. El ajedrez es como una gimnasia mental que contribuye a prolongar nuestras facultades intelectuales.
De ahí que en la educación, una implicación directa de lo expuesto está, entre otras cuestiones, en la necesidad de elevar en todas las escuelas el nivel de preparación teórico general y de hábitos de investigación, de estrechar las tareas, métodos y  medios de enseñanza con las tareas de la sociedad, la ciencia, la técnica y la producción, porque las perspectivas del progreso técnico y económico requieren de un trabajador con mayor iniciativa creadora y con habilidades necesarias para  operar instrumentos y equipos de alta complejidad. 
Por lo que cuando se piensa en los medios de enseñanza y su papel en el proceso del conocimiento en el hombre, la tendencia actual es la de pensar en los medios como cosas materiales, objetivas, que tienen la función predominante de servir a las sensaciones, de permitir el enfrentamiento del hombre con el mundo material.

El papel de los medios de enseñanza está, además de presentar al alumno la realidad objetiva a sus representaciones materiales más concretas cuando no están al alcance de la mano del maestro, en proporcionar verdaderamente el puente o vínculo entre estas percepciones concretas y el  proceso lógico del pensamiento. Es tarea de los educandos utilizar las nuevas tecnologías como medio para propiciar la formación general y la preparación para la vida futura de sus estudiantes.

La computación en la secundaria tiene como objetivo formar en los estudiantes una cultura informática elemental, además de contribuir a elevar la calidad del aprendizaje. Por lo que constituye un medio de enseñanza de gran importancia.

A todos estos fines la relación con el ajedrez es capaz de contribuir, sensiblemente; ya que dentro de esta disciplina encontramos una riqueza temática incalculable donde se entrelazan elementos científicos, artísticos, lógicos, matemáticos, filosóficos, psicológicos, estratégicos y tácticos que podemos reflejar tanto en el campo personal como en el actuar profesional.
De esta manera los intereses y habilidades profesionales como formaciones psicológicas de la personalidad se integran en la regulación de la actuación profesional responsable del estudiante.
En las investigaciones realizadas sobre la enseñanza del ajedrez en la Educación secundaria, no se trabaja este aspecto a través de un sitio web, no se ubica en los diferentes planes de estudio que comprenden las modalidades antes mencionadas

No se trata de que la representación de un sitio Web le permita hacer concreta y objetiva el asunto a tratar, sino que con la ayuda de ese sitio podemos establecer el proceso directo del conocimiento, porque el estudiante es capaz de vincular esos conocimiento con los que ya poseía, aportar nuevos elementos, comprender el funcionamiento y a partir de ahí formarse un concepto, establecer un juicio valorativo, deducir hipótesis y comprender teorías más profundas y amplias.
La asignatura Ajedrez, es nueva en los planes de estudio de 7mo grado y se creó por los especialistas debido a la incidencia que tiene el ajedrez sobre el desarrollo del aprendizaje. La misma se imparte con una frecuencia de un turno de 45 minutos semanal, en todos los grupos de Ia ESBU “Batalla de Maltiempo” .Los principales  contenidos que se imparten son: Colocar correctamente la posición inicial: tablero y piezas. Dominar los movimientos de: el Rey, la Torre, el Alfil, la Dama, el Peón y el Caballo. Saber en que consiste el Jaque y el Jaque Mate. Conocer el valor absoluto de las piezas, entre otra.
Después de realizar un análisis detallado del programa de la asignatura Ajedrez en 7mo grado, nos percatamos de la necesidad de fortalecer el proceso de enseñanza aprendizaje, pues las evaluaciones sistemáticas realizadas arrojan bajos resultados dados por la falta de habilidades. 
En la encuesta aplicada a 90 estudiantes de 7mo grado de la ESBU “Batalla de Maltiempo” nos permitió conocer que un 95% de ellos manifiestan  la carencia de medios de enseñanza para impartir las clases, un 89% exponen la falta de creatividad de los profesores al impartir  las clases no propiciando la motivación y un 98% prefieren  la asignatura Informática, no siendo así   por la asignatura de ajedrez (ver anexo 1). 
En la entrevista realizada a profesores del municipio de Cruces se constató que el 97% refieren  la carencia de medios de enseñanza para impartir sus clases, donde un 90% exponen la falta de motivación de los estudiantes por esta asignatura debido al sistema de actividades que se desarrollan actualmente en la asignatura de Ajedrez (ver anexo 2). 
En las clases observadas se constató la carencia de  medios de enseñanza adecuados para desarrollar actividades prácticas que estimulen la motivación en los estudiantes originando así el predominio de la exposición del maestro sobre las actividades prácticas. Entre los medios que coinciden como más utilizados en clases están: tablero mural y de juegos (ver anexo 3). 
Se aplica una prueba pedagógica (ver anexo 4). La misma arrojó los siguientes resultados:

· Solo un 17.8 % tenían conocimientos sobre el nombre que recibía el Ajedrez y donde surgió.
· Un 35% conoce sobre la posición inicial del tablero y sus características.

· Un 41% saben nombrar las piezas y sus características.

· Solo un 12% conocen los tipos de jaque y la explicación de los mismos.    
Por todo lo anterior se identifica como Problema científico:

¿Cómo utilizar el sitio Web “Elementos básicos del ajedrez” para  potenciar el aprendizaje de la asignatura Ajedrez en los estudiantes de 7mo grado de la ESBU “Batalla de Maltiempo”?

Constituye como objeto de investigación: El  Proceso de enseñanza - aprendizaje de la asignatura Ajedrez.

El Campo de investigación comprende: un sitio Web como medio de enseñanza en la asignatura Ajedrez para los alumnos que estudian 7mo grado.  
Por tanto el trabajo tiene como objetivo general: La elaboración de un sitio Web para los alumnos en la asignatura Ajedrez en el tema: Los elementos básicos del juego de ajedrez.
Objetivos específicos:
· Conocer el origen del ajedrez

· Conocer los valores del ajedrez. 

· Dominar los tipos de enroque. 

· Dominar los Jaque Mates elementales.

Teniendo en cuenta todos estos aspectos se propone la siguiente hipótesis de investigación: La elaboración de  un sitio Web que contemple los contenidos fundamentales  del  tema: Los elementos básicos del juego de ajedrez, puede constituir una vía efectiva para elevar el nivel de preparación de los estudiantes de 7mo grado, en la asignatura Ajedrez. 

Variable independiente: Sitio Web.
Variable dependiente: Conocimiento del ajedrez.

Para dar cumplimiento al objetivo y a la hipótesis se realizaron las siguientes tareas de investigación:

-Elaboración del diseño de investigación.

-Revisión  bibliográfica relacionada con el tema de investigación.

- Elaboración y aplicación del sitio Web.

-Redacción del informe final.
Se utilizaron diferentes métodos, procedimientos y técnicas tales como:
Nivel teórico:
Histórico –Lógico: Nos permitió estudiar la trayectoria real del problema a partir del análisis de documentos y artículos científicos que posibilitó estudiar el curso de fenómeno y establecer el comportamiento de las tendencias del tratamiento  didáctico metodológico para la asignatura Ajedrez.
Análisis-Síntesis: Permitió el procesamiento de la información procedente de las fuentes consultadas.

 La síntesis, ligada directamente al análisis, presente a la vez en todo el proceso de revisión, búsqueda de la información, datos, que condujeron a los aspectos significativos de la investigación.
La inducción-deducción: permitió realizar las inferencias necesarias para arribar a los aspectos antes mencionados e integrar en una concepción general de la propuesta, los elementos significativos que se estudiaron.
Nivel empírico:
Observación Científica: Se empleó con el objetivo de constatar el desarrollo alcanzado por los estudiantes en cuanto a las habilidades del ajedrez.
Entrevistas: Se realizó a profesores de ajedrez  para conocer opiniones generales y particulares respecto al problema planteado. 
Encuestas: A estudiantes con el objetivo de conocer la opinión acerca de la importancia y necesidad de los medios de enseñanza para la asignatura Ajedrez así como la motivación. 
Prueba pedagógica: Para constatar las principales dificultades que presentan los alumnos.
Nivel matemático: 
Análisis  porcentual permitiendo hacer valoraciones cuantitativas de los resultados.
El aporte práctico: se materializa en el sitio Web dirigido a la enseñanza del ajedrez en los estudiantes de la secundaria básica para que puedan garantizar un mejor aprendizaje para su futura vocación.

La novedad científica: consiste en la aplicación de un proceso sistemático y riguroso así como la instrumentación de vías para el desarrollo de las habilidades ajedrecísticas en los estudiantes del nivel medio.

La investigación se materializó en la ESBU “Batalla de Maltiempo” ubicada en el municipio Cruces, provincia Cienfuegos con un universo de 306 estudiantes, donde se trabajó con una muestra de 90 estudiantes de una población de 110. 
Desarrollo
1.1- Medios de enseñanza. Fundamentación.

Definiciones de Medios de Enseñanza.
En la siguiente investigación se trabajó con diferentes definiciones de medios de enseñanza de diferentes autores como son: 

Lotar klingber establece: Se denominan medios de enseñanza a todos los medios materiales necesitados por el maestro o alumno para una estructuración y conducción efectiva y racional del proceso de educación e instrucción a todos los niveles, en todas las esferas de nuestro sistema educacional y para todas las  asignaturas, para satisfacer las exigencias del plan de enseñanza.
Merkulov A. A recoge como medio de enseñanza: Es el conjunto de todo género de portadores de información  de la enseñanza y dispositivos técnicos que se utilizan en el proceso de enseñanza para trasmitir información, entretenimiento y control.
El doctor Antonio Porto Ramos en su obra señala: Medio es todo componente material o materializado del proceso pedagógico  que sirve para construir las representaciones esenciales.      
  Según Horacio Díaz Pendas los medios: son la fuente del conocimiento histórico que constituye el soporte material de los métodos.
Graf Werner, Macher y Gunter Weismar profesores alemanes los definen de la siguiente forma: como medios y materiales didácticos se denominan los medios que se crearon concientemente para el proceso pedagógico  sobre la base de los documentos  de enseñanza, aprovechando los conocimientos pedagógicos y que sirven al que enseña y al que aprende a realizar los procesos didácticos.
Vicente Gonzáles Castro plantea: los medios de enseñanza son una parte esencial del proceso de adquisición de conocimientos, hábitos, habilidades y convicciones de los cuales no podemos prescindir.
Analizando las distintas definiciones por diferentes autores sobre medios de enseñanza, se piensa en ellos como componente esencial del proceso de enseñanza-aprendizaje, que tienen la función de servir a las sensaciones del hombre con el mundo material, proporcionar verdaderamente el vínculo entre las percepciones concretas y el pensamiento, por tanto como definiera Vicente Gonzáles Castro: en la actualidad que tan importante es la adquisición de sólidos conocimientos y el desarrollo de hábitos, habilidades y convicciones, no se puede prescindir de los medios de enseñanza modernos y productivos como son las computadora y los programas siempre que se haga un uso efectivo de ellos.  
 Importancia de los medios de enseñanza para la educación Socialista.

Los medios de enseñanza apoyan y fomentan no solo el trabajo de instrucción, sino también el trabajo educativo y ayudan a la estructuración de una clase científica y partidista, pues es importante preocuparse por la eficacia de las potencialidades educativas. Los medios de enseñanza, como imagen o reflejo de la realidad objetiva, tienen la tarea de apoyar el desarrollo de una imagen científica del mundo en los alumnos.
El trabajo con los medios de enseñanza  constituye para nuestros estudiantes de enseñanza media un puente en su formación integral general, desarrollando hábitos y habilidades, acorde a nuestra sociedad socialista.
Desde el punto de vista psicológico  los medios de enseñanza reducen considerablemente el tiempo dedicado al aprendizaje porque objetivan la enseñanza.
En la clase el empleo pedagógico adecuado de medios técnicos, eleva la eficacia del proceder metodológico del maestro y de su dirección pedagógica, mejora el mecanismo de reacción en el proceso pedagógico, conduce a una mayor variedad metodológico en el proceso de enseñanza y reduce el gasto de tiempo para los determinados trabajos de preparación.
Desde el punto de vista pedagógico permiten elevar la efectividad del sistema escolar garantizando una docencia con calidad, un mayor número de promovidos con mejores resultados, racionalizar los esfuerzos del profesor y del estudiante.
 Clasificación de los medios de enseñanza, teniendo en cuenta diversos criterios.
-Medios  didácticos.

-Medios audiovisuales.

-Medios planos. 

-Objetos naturales.

-Modelos.

-Computación.
-Equipos docentes.

-Medios técnicos.

Según su función didáctica:

-Medios de enseñanza que permiten la transmisión de la información.

-Medios de enseñanza que ayudan a la experimentación escolar.

-Medios de enseñanza que sirven para el control del aprendizaje.

-Medios de enseñanza para la propagación de la enseñanza.

-Medios de enseñanza que contribuyen a la ejercitación o entrenamiento.

Según las normas de interactuar con el medio:

-Medios de enseñanza de recepción directa.

-Medios de enseñanza de imágenes fijas.

-Medios de enseñanza de utilización del sonido.

-Medios de enseñanza de imágenes móviles.
Criterios generales para la selección de los medios de enseñanza.
En nuestra investigación se partieron de diferentes criterios para la selección de los medios de enseñanza como son:
Criterios pedagógicos: La relación estrecha entre los objetivos, contenidos, métodos y medios. El empleo mínimo posible de los medios de enseñanza, sin sacrificar la objetividad y la calidad. La correspondencia entre los medios y las particularidades de la edad de los alumnos. La adecuación  de los medios de enseñaza al carácter de la actividad cognoscitiva de los alumnos. El empleo de medios que faciliten la enseñanza activa. Criterios de higiene. La correspondencia entre los medios de enseñanza y las reglas establecidas de seguridad e higiene. Que no contengan o produzcan elementos nocivos a la salud. La mayor simplicidad y facilidad posible para la manipulación, conservación, mantenimiento y limpieza, sobre todo en los medios técnicos.
Criterios económicos: La introducción de conjuntos completos. La normalización e íntercambiabilidad de  piezas y partes de equipos, la tipificación de equipos y medios para cada asignatura.
El análisis de lo expuesto anteriormente nos permite considerar que la computadora   y los materiales de estudio computarizado, utilizados por el profesor, coinciden con cada uno  de los elementos incluidos en las definiciones mencionadas anteriormente,  por lo que consideramos a la computadora como un medio de enseñanza.  

La computadora como medio de enseñanza.

La computadora y los materiales de estudio computarizado, como medio de enseñanza resultan un eficiente auxiliar del profesor en la preparación e impartición de las clases ya que contribuyen a una mayor ganancia metodológica y a una racionalización de las actividades del profesor y los alumnos.

¿Qué caracteriza a la computadora como medio de enseñanza?

· Es   un   medio   clasificado   en   la categoría de los medios interactivos.

· Cada   estudiante   puede   elegir   su “camino   de   aprendizaje”

· Cada  estudiante   puede   “navegar” a   su   ritmo.

· Es  poderoso  en  materia  de  atención  a las  diferencias   individuales

· Las  computadoras,  además  de  ser poderosos  medios  de  cómputo  hoy constituyen  excelentes  medios  de comunicación,  el  correo  electrónico, las  listas  de  discusión,  el  Chat,  la WEB  son  una  muestra  fehaciente  de esto. 

· La   presencia   de   texto   enriquecido mediante  palabras  enfatizadas  unas veces e interactivas otras, posibilita lo que se denomina una lectura no lineal de documentos que se considera como un eslabón fundamental en la atención a  las  diferencias  individuales  de  los estudiantes

· Su  carácter  multimedia  lo  convierte en    un   medio   audiovisual   y   por  ende un medio que trabaja lo sensorial. 

· La  comunicación,  se  produce  con carácter  bidireccional  lo que posibilita el   establecimiento   de   mecanismos de   retroalimentación   por   parte   del sistema.

· Los estudiantes reciben estímulos importantes al percibir que  no deben ser brillantes manipuladores algebraicos para dominar el pensamiento abstracto.

· Trabajar con la computadora dota al estudio del factor experimental, lo cual lleva al establecimiento de conjeturas, ejemplos, simulaciones, etc.

· A diferencia del profesor la computadora no manifiesta impaciencia alguna al cometer errores repetidamente. Por ende, permite agrupar una serie de factores presentes en otros medios, pero a la vez agregar otros hasta ahora inalcanzables.

· Facilita las representaciones animadas.

· Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitación. Permite simular procesos complejos.

· Reduce el tiempo que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos facilitando el trabajo diferenciado e  introduciendo al estudiante en el trabajo con los medios computarizados.

· Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las diferencias. 

· Permite al estudiante introducirse en las técnicas más avanzadas.

La computadora brinda la posibilidad de interactuar, como se hace mención anteriormente, entre el usuario y la máquina, elemento este que de no existir sería muy poco probable que este medio pudiera ofrecer algo diferente o mejor que otros medios de enseñanza. Tanto la palabra escrita, la imagen, el color, la animación, el sonido, el video (propios del medio audiovisual), son combinados de forma amena en la computadora posibilitándose que la misma sea posible utilizar en la educación siempre logrando que el material sea lo más interactivo posible. Esta interactividad posible a obtener con la computadora utilizando un diálogo fluido y ameno con el usuario es lo que se llama interfaz; sumada con la capacidad de almacenamiento, procesamiento y transmisión  de la información, así como la posibilidad de crear ambientes multimediales comandados desde la computadora. 

1.2- Diseño y creación de un Sitio Web.
Un sitio Web debe diseñarse y programarse subordinando el software al control del usuario, a sus requerimientos organizativos y a sus niveles cognoscitivos. Las herramientas a  utilizar (imágenes estáticas y animadas, iconos, vínculos, etc.) deben ser claras y fáciles de manejar.
El diseño de una página Web tiene la esencial misión de vincular al usuario con el vasto mundo informativo, de un modo agradable y eficiente. Los contenidos no estandarizados dentro de la Web y las facilidades que brinda la hipermedia permiten, además de acceder a la información de un modo entretenido, satisfacer los requerimientos y gustos de los más disímiles usuarios.
Para realizar el sitio Web precisamos conceptos, términos fundamentales, acciones generales para el trabajo en el marco de la computación entre las que tenemos:

Hipertextos: Es un bloque de textos de un documento donde al hacer un clic se salta a otro segmento del propio documento, que contiene explicaciones o ampliaciones relacionadas con el tema.

Página Web: Es el formato que se utiliza para presentar la información en la red. Esta información se puede situar en una computadora externa ya sea en Internet o en una computadora local.

Sitio Web: Cuando se utilizan varias páginas Web que se encuentran entrelazadas y el conjunto de todas responde a una misma información de una misma entidad. Las páginas dentro de un sitio Web se relacionan entre sí mediante hipervínculos.
Concepción de un sitio Web como proyecto.
Se debe saber en primer lugar que la información se debe presentar a partir de los objetivos que se han trazado en el sitio. Una vez establecido los objetivos es preciso desarrollar el sitio como proyecto, no tiene objetivo escribir páginas aisladas si no hay relación una con otra.
Por la comodidad que están concebidos los sistemas informáticos actuales muchas personas se sientan frente a la máquina a realizar trabajos, pero para esto debe haber una etapa inicial, referente al trabajo de mesa.
Durante la etapa de análisis y concepción del proyecto es imprescindible escribir primero el esquema general del proyecto, establecer las páginas que conformarán el sitio y los vínculos que existirán entre ellas.

 ¿Cómo funciona Internet?
Internet es un conjunto de redes locales conectadas entre sí a través de una computadora especial por cada red, conocida como Gateway o puerta. Las interconexiones entre Gateway se efectúan a través de diversas vías de comunicación, entre las que figuran líneas telefónicas, fibras ópticas y enlaces por radio. Pueden añadirse redes adicionales conectando nuevas puertas. La información que se debe enviar a una máquina remota se etiqueta con la dirección computarizada de dicha máquina.

HISTORIA 
Los orígenes de Internet hay que buscarlos en un proyecto del Departamento de Defensa estadounidense que pretendía obtener una red de comunicaciones segura que se pudiese mantener aunque fallase alguno de sus nodos. Así nació ARPA, una red informática que conectaba ordenadores localizados en sitios dispersos y que operaban sobre distintos sistemas operativos, de tal manera que cada ordenador se podía conectar a todos los demás. Los protocolos que permitían tal interconexión fueron desarrollados en 1973 por el informático estadounidense Vinton Cerf y el ingeniero estadounidense Robert Kahn, y son los conocidos Protocolo de Internet (IP) y Protocolo de Control de Transmisión (TCP). Fuera ya del ámbito estrictamente militar, esta Internet incipiente (llamada Arpanet) tuvo un gran desarrollo en Estados Unidos, conectando gran cantidad de universidades y centros de investigación. A la red se unieron nodos de Europa y del resto del mundo, formando lo que se conoce como la gran telaraña mundial (World Wide Web). En 1990 Arpanet dejó de existir.
A finales de 1989, el informático británico Timothy Berners-Lee desarrolla la World Wide Web para la Organización Europea para la Investigación Nuclear, más conocida como CERN. Su objetivo era crear una red que permitiese el intercambio de información entre los investigadores que participaban en proyectos vinculados a esta organización. El objetivo se logró utilizando archivos que contenían la información en forma de textos, gráficos, sonido y vídeos, además de vínculos con otros archivos. Este sistema de hipertexto fue el que propició el extraordinario desarrollo de Internet como medio a través del cual circula gran cantidad de información por la que se puede navegar utilizando los hipervínculos.

Además de la utilización académica e institucional que tuvo en sus orígenes, hoy se emplea Internet con fines comerciales. Las distintas empresas no sólo la utilizan como escaparate en el que se dan a conocer ellas mismas y sus productos, sino que, a través de Internet, se realizan ya múltiples operaciones.

Para trabajar en el Sitio Web es necesario: 
Definir el entorno de trabajo, si es en Internet o en una Intranet. En el caso nuestro, la experiencia de trabajo es en una Intranet. 

La computadora debe tener instalado el programa Internet Explorer, como requisito indispensable para lograr la visualización correcta de la página.
A través de Internet Explorer, mediante su menú de trabajo, se accede a una dirección determinada en la red, en la cual se encuentra la página Web principal y sus hiper – enlace. Estos permiten desplazarse por toda la página y otras con las cuales mantienen un vínculo temático, no solo en la computadora donde se trabaja, sino como es el caso de Internet, a otras computadoras ubicadas en diferentes países o regiones.

El alumno tiene que poseer nociones básicas o elementales de trabajo en     ambiente del   sistema operativo Windows. 
Editar en FrontPage.
No es necesario tener conocimientos de programación en HTML para utilizar Microsoft FrontPage, que agregará las etiquetas HTML en segundo plano mientras usted crea las páginas, como haría en un procesador de textos en el que puede escribir texto y darle formato y agregar gráficos, tablas y otros elementos de página. Simplemente tendrá que editar las páginas en la vista Diseño. 

Sin embargo, si desea familiarizarse con el código HTML o editarlo directamente, siempre podrá usar la vista Código, que muestra el código HTML de una página Web, o la vista Dividir, que muestra ambas vistas, Código y Diseño, simultáneamente. Si ya conoce la programación en HTML, puede mostrar las etiquetas HTML en la vista Código, así como escribirlas y editarlas usted mismo. Gracias a las opciones de creación y mantenimiento optimizado de código disponibles en FrontPage, podrá crear código HTML limpio y eliminar fácilmente el código no deseado. En FrontPage, puede usar el lenguaje XML (lenguaje de marcado extensible) para complementar, más que reemplazar, el código HTML. 
Con FrontPage, podrá ver y editar archivos XML, aplicar formato estándar a la estructura de código de dichos archivos, ver la estructura de árbol XML y crear presentaciones personalizadas de datos XML en páginas Web. Por ejemplo, podrá crear una página Web que muestre los datos de un archivo XML, dar formato a la información y aplicar filtros, ordenar y aplicar formato condicional para mostrar los datos exactamente como desee.
1.3-  Ajedrez. Breve reseña.  
Ajedrez, juego de ingenio, para dos jugadores, en el que el azar no interviene en absoluto y que requiere un importante esfuerzo intelectual. Cada jugador dispone de dieciséis piezas. Un jugador juega con las piezas blancas y otro con las negras. Cada grupo de piezas consta de un rey, una reina o dama, dos alfiles, dos caballos, dos torres  y ocho peones. Se juega sobre un tablero dividido en 64 casillas (o escaques) de colores alternados (normalmente blanco y negro). El tablero se coloca ante los jugadores de tal modo que la casilla de la esquina situada a la derecha de cada uno de ellos sea blanca. 

El objetivo del juego, que simboliza la guerra, es capturar —dar jaque mate— al rey del adversario. Sin embargo, el rey derrotado jamás se retira del tablero, como el resto de las piezas. Las reglas y principios básicos del ajedrez son fáciles de dominar, pero las sutilezas del juego exigen un estudio en profundidad y un alto grado de concentración. El ajedrez es un juego que gusta a casi todo el mundo; los jugadores inexpertos o principiantes pueden disfrutar del juego compitiendo con otros jugadores de su mismo nivel, tanto como dos maestros ajedrecistas en un torneo.

Las piezas del ajedrez se han fabricado con materiales muy diversos a lo largo de los siglos, y pueden ser figurativas o abstractas. La madera, la piedra, el marfil, el hueso, la plata, el oro, el bronce, el alabastro, el cristal, el ónice y la porcelana son algunos de los materiales empleados por los maestros artesanos para elaborar sus juegos de ajedrez, de belleza y valor incomparables. 
El ajedrez moderno es generalmente de madera o plástico, y responde al modelo conocido como Staunton, inventado en Gran Bretaña en el siglo XIX. El ajedrez es un juego tan popular que incluso se fabrican equipos de bolsillo para jugar durante los viajes. A finales de la década de 1970 las modernas tecnologías hicieron realidad el ajedrez electrónico, que permite a los jugadores enfrentarse con una máquina.
1.4 Características de los estudiantes de 7mo grado de la ESBU ¨ Batalla de Maltiempo ¨.
Conocer las características de los estudiantes de estas edades es de gran importancia, y constituye un requisito para el trabajo de los maestros en estos grados y para que la labor docente educativa que realizan pueda cumplirse con éxito.
En el desarrollo intelectual, se pueden apreciar que si con anterioridad se han ido creando las condiciones necesarias para un aprendizaje reflexivo en estas edades se alcanzan niveles superiores ya que el alumno tiene todas las potencialidades.

En la presente caracterización solo se incluyen aquellas peculiaridades más importantes y sobresalientes, que diferencian a los estudiantes de estas edades. Es tarea del profesor, por tanto, profundizar en esta cuestión ya sea a partir de la computación. En estas edades, resulta muy importante mostrar confianza al alumno, hacer ver que se le reconocen sus posibilidades, dirigir su atención hacia las adquisiciones personales que va haciendo relación con la vida  general. 

En estas investigaciones realizadas con los  estudiantes cubanos se pudo apreciar que los alumnos de 7mo grado muestran un alza en la aceptación de unos hacia los otros y un descenso en los rechazos en relación con lo obtenido en grados anteriores y posteriores.
Lo expresado debe conducir a los educadores a una reflexión acerca de estas cuestiones, mostrar tacto y cuidado en el manejo de las situaciones diferentes que pueden presentarse en el aula, a fin de que contribuyan al bienestar emocional de sus alumnos. En cuanto a las razones que los estudiantes expresan que los llevan a aceptar a sus compañeros .Los alumnos de este ciclo muestran, respecto a los del ciclo anterior, un aumento en las posibilidades de autocontrol, de autorregulación de sus conductas y ejecuciones, lo cual se manifiesta, sobre todo, en situaciones fuera de la escuela, tales como el juego, en el cumplimiento de encomiendas familiares y otras.
De manera un tanto contradictoria, ocurre que una vez que el alumno se ha identificado con su “modelo”, la aceptación, el querer ser como el presenta entonces un alto grado de estabilidad en el cual disminuye la crítica sobre el modelo. El profesor tiene que ganarse, a partir de este momento, un lugar como posible modelo; su papel como profesor  comienza a dejar de conferirle automáticamente.
  Ya en esta edad los alumnos se representan claramente cómo debe ser, cómo les gustaría que fuera y cómo sea su profesor.

Otro aspecto muy importante radica en la diversificación de los gustos, intereses y preferencias de estos alumnos. Investigaciones realizadas en nuestro país han mostrado un cuadro relativamente amplio de deseos e intereses.  Pero también los hay de carácter familiar, personales sociales, de recreación. etc., lo cual indica que en esta edad en los deseos de los estudiantes se produce un notable enriquecimiento, ligado indiscutiblemente al aumento de su experiencia personal y a su inclusión en sectores más amplios y diversos de la actividad.
En esta etapa el alumno ve acrecentarse sus posibilidades de trabajar con contenidos abstractos, organizándolos y operándolos en la mente, es decir, en el plano interno.

2. Descripción de la propuesta y análisis de los Resultados.
2.1-Elaboración de la Propuesta.
Aplicamos una entrevista (ver Anexo 6) a directivos a través de la cual obtuvimos criterios relacionados con las exigencias que debe cumplir el Sitio Web, entre las que se encuentran:

· Que el Sitio Web sea de fácil acceso a los estudiantes.

· Significatividad práctica del contenido para el estudiante.

· Partir del diagnóstico de sus necesidades y potencialidades.

· Integración con el resto de los componentes.

· Ésta constituyó nuestra etapa formativa.  En ellas realizamos además el análisis de bibliografías con la revisión de programas, orientaciones metodológicas, libros de texto y cuadernos de trabajo. También se revisaron trabajos de diplomas y maestrías.
Descripción del Sitio:   

Para confeccionar el  Sitio se  utilizó la aplicación Front Page por formar parte del paquete de Office 2003 que se encuentra instalado en la escuela donde se aplicó la investigación. 
Este Sitio Web estará estructurado para su navegación de la siguiente manera:
I. Página Principal: Es una página de marcos. Un marco titular en la parte superior donde encontramos el nombre del Sitio en WordArt. En el marco izquierdo se encuentra  una tabla que agrupa los diferentes contenidos que abordará el Sitio y un marco central con una frase de nuestro comandante relacionado con el ajedrez y una imagen. Los hipervínculos de la tabla de contenido cambian el marco central. 

Estas páginas de contenido anteriormente señaladas deben sujetarse a una estructura propia y jerárquica, o de lo contrario no lograríamos la plena organización de la información a representar; estas quedarían organizadas de la siguiente manera:
Historia: esta página agrupa información relacionada con la historia del ajedrez tanto a nivel nacional como internacional.

Valores: en esta página se hace una reflexión sobre los valores que aporta el ajedrez en los estudiantes.
Tablero: en esta página se muestra la posición inicial del  tablero y su descripción. 
Galería: agrupa diferentes imágenes sobre el tema tratado.
Movimientos: en esta página se describe el desplazamiento de cada pieza que integran el juego; así como posibles aperturas.

Enroque: la página explica los tipos de enroque y las circunstancias que lo impiden. 

Mates Elementales: la página hace referencia a los diferentes tipos de mates.
El sitio cuenta además con varios hipervínculos secundarios que explican diferentes aspectos del juego ciencia.
2.2 - Requerimientos técnicos del Sitio Web.  
Los sistemas operativos que se pueden utilizar son: 
· Windows 98(cualquier versión)  
· Milenio de Windows 
· Windows 2000 Profesional. 
· Windows XP 
· Windows NT (cualquier versión) 
Los Requisitos del Hardware mínimos: 
· 800 MHz Intel Pentium II 

· 800 MHz Intel Celeron


· 128 MB de RAM 

· 915 MB de espacio del disco duro libre  

· 32 MB la tarjeta video con DirectX 9.0 

· El teclado. 
· El ratón. 
· Bosinas.

2.3-Validación  de la propuesta.
La  validación de la efectividad de la investigación se materializó a través de la aplicación de los siguientes instrumentos.

· Prueba pedagógica de entrada y de salida.

Se aplica una prueba pedagógica. La misma arrojó los siguientes resultados:

· Solo un 17.8 % tenían conocimientos sobre el nombre que recibía el Ajedrez y donde surgió.

· Un 35% conoce sobre la posición inicial del tablero y sus características.

· Un 41% saben nombrar las piezas y sus características.

· Solo un 12% conocen los tipos de jaque y la explicación de los mismos.    

Después de utilizar el sitio Web como medio de enseñanza  en la práctica se aplica nuevamente la prueba pedagógica obteniéndose los siguientes resultados: 
· Un 85 % tenían conocimientos sobre el nombre que recibía el Ajedrez y donde surgió.

· Un 100 % conoce sobre la posición inicial del tablero y sus características.

· Un 93 % saben nombrar las piezas y sus características.

· Solo un 66 % conocen los tipos de jaque y la explicación de los mismos.    

Por lo que podemos arribar a las conclusiones de la efectividad de la propuesta si se toman como aprobados las categorías de regular, bien y excelente se puede comprobar que el grupo luego de aplicado el sitio web pasó de un 35,5% de aprobados a un 94,4% de aprobados (ver anexo 5).
CONCLUSIONES

1. La correcta elaboración y aplicación del sitio Web, como medio de enseñanza, contribuye de forma positiva a la solidez de los conocimientos y al desarrollo de las habilidades en la asignatura de Ajedrez.
2. El Sitio Web mostró la importancia del uso de los recursos tecnológicos puestos en nuestras manos para contribuir a la apropiación de conocimientos y habilidades en el ajedrez.
          RECOMENDACIONES

1. Aplicar de manera creadora y sistemática el sitio Web, como medio de enseñanza, para la adquisición de sólidos conocimientos y de habilidades en la asignatura de Ajedrez en los estudiantes.
2. Continuar perfeccionando el Sitio Web propuesto y generalizarlo para su empleo en los demás grados de la enseñanza.
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