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“APRENDEMOS CON EL AJEDREZ”

RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado, requisito para la superacion del Grado Maestro Educacion
Infantil, se plantea como un proyecto para implantar el ajedrez como asignatura en las escuelas
para el 2° Ciclo de Educacion Infantil. A lo largo del mismo, se justifica la importancia de
introducir este juego en las escuelas, basandose en diferentes postulados y opiniones de autores y
estudios que apoyan esta practica con argumentos contrastados. En ellos se exponen los
beneficios de la practica regular del ajedrez en el enriquecimiento tanto intelectual como social y
afectivo de los alumnos. Ademéas se plantea una planificacion anual con actividades para
desarrollar a lo largo del curso. La planificacion es abierta y flexible a los cambios, dependiendo
de las caracteristicas del grupo y de las circunstancias que surjan.

ABSTRACT

This Final Degree Work, overcoming the requirement for Master Degree Early
Childhood Education, is presented as a project to introduce chess as a subject in schools for the
nursery school. Along the same, the importance of introducing this game in schools, based on
different assumptions and opinions of authors and studies that support this practice with
contrasting arguments are justified. In them the benefits of regular practice of chess in the
intellectual as well as social and emotional enrichment of the students are exposed. Besides
annual planning activities to develop along the course arises. Planning is open and flexible to
change depending on group characteristics and circumstances that arise.

PALABRAS CLAVE
Ajedrez, inteligencia emocional, razonamiento, educacion integral.
KEY WORDS

Chess, socio-affective education, reasoning, integral education.
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JUSTIFICACION/ MARCO TEORICO

El ajedrez va camino de implantarse en las escuelas, tras haberse aprobado el 11.02.2015 por
unanimidad la proposicion no de ley (161/002598) que el PSOE ha presentado en la Comision de
Educacién y Deporte del Congreso. Se considera de especial interés alcanzar el objetivo final de
introducir este juego-deporte-ciencia dentro del curriculo escolar, como materia especifica o
como contenido transversal. Esta necesidad, como describe Garcia en el articulo del Pais digital
(11.02.2015), es en parte debida a que, en la actualidad, hay mas de 300 colegios publicos y
privados en los que el ajedrez es una asignatura obligatoria, siguiendo la recomendacion que
hizo en 2012, el Parlamento Europeo con 415 eurodiputados a favor. Se trata de una
“Proposicion no de Ley”, porque si fuera una proposicion de ley, habria obligado a cambiar el
articulo de la Ley Wert recientemente aprobada.

En principio, el ajedrez comenzara a implantarse en las escuelas como una asignatura de
refuerzo pedagdgico, a pesar de que esta demostrado que aporta numerosas ventajas al desarrollo
intelectual y personal de los/as nifios/as, permitiéndoles aprovechar mejor su inteligencia natural.
Tiene una gran utilidad para potenciar la inteligencia emocional de los/as nifios/as. El ajedrez
intensifica los valores positivos, la sociabilidad, la resistencia a las frustraciones, el control de la
impulsividad, y el saber perder y aceptar los contratiempos, aprendiendo a superarlos (Garcia,
2015). Todas estas virtudes, favorecen el desarrollo de la inteligencia emocional aportando a los
niflos y niflas una mayor expectativa de éxito, aumentando la creatividad, la empatia y la
autoestima. En el dmbito académico, el ajedrez también fortalece los procesos cognitivos
basicos que estan presentes en los aprendizajes escolares. Segun el informe de Garcia (2015),
que recoge los datos de estudios publicados en varios paises, los nifios ajedrecistas desarrollan
mas la inteligencia y logran resultados académicos mejores (en un 17% por término medio) que
los no ajedrecistas, especialmente en matematicas y lectura (precisamente los dos campos donde
los alumnos espafioles fallan mas, segln el Informe Pisa). Este autor da conferencias bajo el
titulo EI Ajedrez ayuda a pensar.

El ajedrez es uno de los juegos mas importantes del mundo y ha sido también descrito
como arte, ciencia y deporte; Garcia (2014). Su ensefianza se ha visto como un medio excelente
para desarrollar la mente. Al ser un juego en si mismo, el nifio se siente por naturaleza impulsado
a jugar; por una parte es un entretenimiento y con el juego obtiene placer y por otro lado, porque
le aporta ansias de superacion y seguridad en si mismo. Segun Kaplan (1995), en el juego la
retroalimentacion es rapida y natural también. El jugador sabe la razén de su éxito o fracaso. La
buena estrategia funciona y por lo tanto, los resultados son evidentes. Los juegos no solamente
son activos y participativos, sino que acostumbran a tener una meta (en el caso del ajedrez ganar
la partida).

Por otra parte, es posible que haya un aspecto negativo en el ajedrez que es la agresividad
que se desprende de toda actividad competitiva. No obstante, el juego facilita la eliminacion de
algunos impulsos que el nifio debe descargar necesariamente en beneficio de su salud fisica y
mental, y sin duda, a la vez fomenta otros que le permitiran la adquisicién de una adecuada
maduracion como individuo. A través de las actividades competitivas, el nifio aprende a ganar
pero también a perder, mejorando su capacidad de tolerar la frustracion.

Pogrow (1988), afirma que la adquisicion de las habilidades cognitivas de orden superior
compensa a los estudiantes con problemas cognitivos que tienendeficiencia encompetencias


http://www.congreso.es/public_oficiales/L10/CONG/DS/CO/DSCD-10-CO-745.PDF
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bésicas, porque las habilidades cognitivas de orden superior son consideradas como la base de
conocimientos para el aprendizaje.

Tal y como defienden Fernandez y Pallarés en su tesis (2008), la ensefianza sistematica
del ajedrez comparte con la escuela el propdésito del desarrollo del pensamiento, la ensefianza de
valores y el facilitar habitos virtuosos del caracter. También se ha asociado con aspectos
importantes del pensamiento cientifico (capacidad de observacion, organizacion de datos, técnica
y métodos para la toma de decisiones) y se ha demostrado experimentalmente, que su estudio
sistematico estimula el desarrollo de habilidades y procesos del pensamiento como la atencién, la
expresion numeérica y verbal, autoestima, andlisis, sintesis y creatividad. En el ajedrez se
encuentra una disciplina sumamente beneficiosa para el desarrollo integral de los estudiantes. En
lo que se refiere a actividades intelectuales, es un medio adecuado para adiestrar la mente en el
razonamiento analitico y en la capacidad para tomar decisiones, a la vez que es un excelente
estimulo en el desarrollo de la atencidn, la concentracion, la memoria y la intuicion. Asimismo,
en el terreno afectivo, promueve la creatividad y la iniciativa. El ajedrez hace que la mente se
esparza y desconecte de lo cotidiano para introducirse en un mundo lleno de retos.

Segura (2006),nos explica que el ajedrez presenta una lucha de ideas, una batalla
intelectual entre dos bandos, que pueden crear con sus jugadas verdaderas otras obras de arte.
Por su caracter ludico y formativo, el ajedrez es un juego muy recomendable para nifios de edad
preescolar, ya que estimula el sentido de la responsabilidad y prepara a los estudiantes para su
vida como adultos. El ajedrez también desarrolla la memoria, la imaginacién y la capacidad de
concentracion. Ademas, gracias a su poder pedagdgico favorece el razonamiento I6gico, fomenta
la voluntad y habitla al analisis y la toma de decisiones.

Siguiendo las aportaciones de Olias (1998), destacamos algunas de las principales
capacidades que el ajedrez fomenta:

e Atencion y concentracion: Son las capacidades que se desarrollan mas rapido. Los/as
nifios/as se acostumbran a pensar y poner atencion en lo que estan haciendo, incluso en
casos de hiperactividad. El ajedrez permite trabajar procesos reflexivos muy importantes
para saber escoger qué movimiento se va a realizar y qué ficha se va a mover en cada
jugada. Este proceso de reflexion requiere atencién (aplicacion voluntaria del
pensamiento a la actividad que se realiza) y la concentracion (capacidad de aislarse
voluntariamente del mundo exterior y centrarse de manera exclusiva en la accion).
Mediante la practica del ajedrez se potencian estas capacidades y se reconocen las
sensaciones asociadas a ellas, de modo que pueden ser utilizadas en tareas diferentes
como el estudio, donde resultan muy importantes para un rendimiento académico
adecuado.

e Andlisis y sintesis: Durante una partida de ajedrez los/as nifios/as tienen que analizar
cada jugada del contrario y sintetizar cual es la mejor respuesta. Hay nifios/as que
después de un tiempo pueden efectuar combinaciones de tres jugadas. Cada jugada puede
tener mas de una respuesta.

e Razonamiento logico-matematico: El tipo de razonamiento que se emplea en el ajedrez es
el mismo que se utiliza en las matematicas. el alumnado cuando se enfrenta al tablero y
sus piezas, necesita revisar y analizar qué problema se le presenta y como resolverlo.
Ademas, el hecho de conocer el tablero, su presentacion y espacio, son aspectos clave
para trabajar la orientacion y la percepcion visual con los méas pequefios.

o Creatividad e imaginacion: El ajedrez se trata de una sucesion de problemas que deben
ser resueltos, por lo que es necesario utilizar todos los recursos disponibles. En la


http://dim.pangea.org/revistaDIM15/docs/sensibilizarlaescuelahaciaelajedrez.pdf
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mayoria de los casos, los problemas planteados son nuevos, por lo que la memoria o la
experiencia pueden aportar relativamente poco a su solucion. Los problemas nuevos,
tanto en el ajedrez como en la vida diaria, se resuelven con creatividad, imaginacion e
inteligencia. Tiene que ser mas rapido e imaginativo que su contrario. El ajedrez es una
estrategia pedagogica clave para analizar sistematicamente los problemas, utilizando
procedimientos adecuados para obtener informacion, seleccionarla, organizarla y
utilizarla con un fin.

« Etica: Como en cualquier deporte, hay reglas a respetar, pero tan determinantes que el
jugador se acostumbra a cumplirlas sin la necesidad de un arbitro. Debe aceptar el
resultado del encuentro sin excusas. El vencedor no es mas alto, mas fuerte 0 mas rapido
que el vencido, sino que ha jugado mejor. Otra cuestion que justifica el valor pedagdgico
del ajedrez, es que permite promover la aceptacion deportiva de los resultados de las
partidas, y a comportarse adecuadamente ante la victoria y la derrota.

e Control emocional: Debe controlar sus emociones al maximo, sin dejarse llevar por el
enojo o el desprecio hacia el rival. Los/as nifios/as desarrollan paciencia y perseverancia.
El ajedrez ayuda a minimizar la impulsividad ya que es necesario planificar bien cada
movimiento, porque una vez que se realice ya no se puede dar marcha atras. En estos
casos, el jugador no se puede dejar llevar por la ira o el despecho ya que eso
obstaculizara el poder realizar las siguientes jugadas; ademas, cualquier ademan puede
servir al rival para darse cuenta del error cometido, con lo que mantenerse impavido es la
mejor opcion.

e Responsabilidad: Un ajedrecista no puede echarle a nadie la culpa de sus errores, pero
tampoco puede achacar el resultado a la mala suerte ni a factores externos.

o Autoestima: Al ser una batalla mental, el jugador valora el esfuerzo que representa
mejorar. El/la nifio/a va tomando confianza en su capacidad. El nifio que empieza a
entender algo de los misterios del ajedrez, va tomando confianza en su capacidad de
emprender otro tipo de estudios y acciones.

o Toma de decisiones: Frecuentemente, mucho méas que en cualquier otro deporte, hay que
tomar una decision que puede ser definitiva, pues no se puede consultar con nadie.

Segun Garcia (2014), no debemos ver el trabajo de contenidos socioafectivos como algo
sesgado de los contenidos ajedrecisticos ¢ intelectivos: “La adquisicion de éstos iran siempre de
la mano. Un ejemplo seria cuando el nifio realiza ejercicios de matematicas en varias jugadas. El
alumno aplica contenidos ajedrecisticos, pero al mismo tiempo esta trabajando la resolucién de
problemas, la memoria, la concentracion...y valores como la responsabilidad de sus actos en
cada movimiento, la perseverancia (al no rendirse desde que no lo consigue), la autoestima, el
autoconcepto (al ser reconocido el trabajo por el monitor o los compafieros), etc. El ajedrez deja
de ser un juego, un deporte, para convertirse en una herramienta educativa capaz de funcionar en
distintos escenarios, en distintas edades y a través de distintos canales,(Garcia, 2014).

En el articulo "Pensamiento Critico y Estrategias de Ensefianza en la Didactica del
Ajedrez" Moretti (2014), explica su intencion de reflexionar acerca de si existe una vinculacion
directa del contenido ajedrecistico- seleccion de un pensamiento critico y/o un pensamiento
creativo- y la estrategia de ensefianza que sera conveniente aportar en la solucién de problemas.

Acieqo, Betancort y Garcia (pag. 4, 2011) muestran que ya en estudios pioneros como el
de Groot (1946-1965) "Se relacionan los procesos mentales que utilizan los ajedrecistas con los
procesos mentales que lleva a cabo un investigador para resolver un problema. De ellos se
concluye como el método cientifico se asemeja al esquema que utiliza un jugador para analizar la



http://www.chessmagic.net/ajedrez_st/doc/Nro_4_Ajedrez_Social_y_Terapeutico_2014_abril.pdf
http://es.chessbase.com/portals/0/files/images/2012/Leontxo/TBAH/El%20trastorno%20por%20d%C3%A9ficit%20de%20atenci%C3%B3n%20con%20hiperactividad.pdf
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posicién y ejecucion de movimiento de las piezas: analisis e investigacion, calculo, evaluacion y
seleccion, y decision”.

En el mismo trabajo, Aciego, Betancort y Garcia (2011), destacan el trabajo de
Herndndez y Rodriguez (2006), en el que ponen en evidencia que los jugadores de ajedrez con
mas éxito utilizaban modos de valorar y afrontar la realidad (moldes cognitivos afectivos) mas
realistas, positivos y ponderados, mientras que, en contraste, los jugadores de peor éxito tienden
a utilizar moldes mas evasivos, fantasiosos, defensivos e inoperantes, de ahi la importancia de la
metodologia educativa en la ensefianza y aprendizaje del ajedrez. Para que este juego fomente el
desarrollo global de la personalidad infantil se requiere de un aprendizaje mas amplio que el
simple movimiento de las piezas y estrategias de juego.

A grandes rasgos estos autores inciden en que la aportacion méas novedosa de su trabajo,
es que la practica regular y mas o menos sistematica del ajedrez por nifios, nifias y adolescentes
potencia, ademas de sus competencias socio afectivas, particularmente las méas asociadas al
ambito escolar, y a las de afrontamiento y resolucién de problemas.

OBJETIVO DEL PROYECTO

El objetivo general de este proyecto es disefiar una alternativa educativa dirigida a los
docentes para hacer posible la incorporacion de la ensefianza del ajedrez en el sistema educativo
como asignatura obligatoria.

La mayoria de experiencias sobre el aprendizaje del ajedrez estan dirigidas a su inclusion en
el Curriculum de Educacion Primaria. Este trabajo propone la introducciéon en el mundo del
ajedrez de los nifios/as de a partir de 4-5 afos, mediante la toma de contacto con el tablero, las
piezas y los movimientos. Hemos realizado esta propuesta porgque consideramos que con esta
edad, los nifios y nifias ya pueden ir aprendiendo a identificar las piezas y aprender sus
movimientos a través de un planteamiento ludicovivenciado, donde puedan recrear con su
cuerpo y su accion los movimientos que después han de traspasar al tablero. Creemos que en la
etapa de infantil, este deporte se puede aprovechar como un recurso para el desarrollo de la
memoria, la atencién y la percepcion espacial, ayudando a los nifios a ir incorporando las reglas
del juego de manera ludica, como inicio del desarrollo de la competencia social, donde hay que
regirse por reglas y normas que dicta la sociedad. Consideramos que los nifios del ultimo curso
de la Etapa de Infantil pueden desarrollar los diferentes ambitos de su personalidad a través del
aprendizaje del ajedrez, al constituirse éste como un centro de interés a partir del cual pueden
globalizarse los aprendizajes.

DESARROLLO DEL PROYECTO

Los nifios en edades tempranas tienen predominio del pensamiento intuitivo imaginario, les
gusta observar e investigar y se basan en hechos concretos, ain no tienen capacidad de
simbolizar, esto quiere decir que no imaginan jugadas de forma abstracta, necesitan verlas
concretamente en el tablero.

Cuanto mas pequefios son, mas se les debe ensefiar mediante el uso de su propio cuerpo, por
ejemplo, aprendiendo a desplazarse como las piezas, para que vayan explorando las relaciones
que se dan entre el nimero y el espacio, cuestiones que se trabajan en el ajedrez.

En la ensefianza del ajedrez a los méas pequefios, Olias (1998), plantea una serie de etapas a
seguir:
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-Para comenzar es de vital importancia que los nifios tengan la posibilidad de tener una toma
de contacto con el material mediante el juego libre, que manipulen el tablero, las piezas, que
sientan su peso, tacto, forma, se le pueden contar historias o cuentos relacionados con el ajedrez
donde se hara hincapié en las caracteristicas del juego. Dependiendo de la edad, si son muy
pequefios, haremos que los nifios dibujen y pinten las piezas. Se debe permitir a los nifios que

jueguen sin indicaciones ni guion, sintiéndose libres para trabajar la fase de acomodacion.

-En el siguiente nivel, cuando esto se haya trabajado, se continuara por ensefiarles las reglas
béasicas del juego: juegan dos personas, una frente a la otra, mueven ficha de uno en uno, un
jugador tiene las piezas blancas y el otro las negras, las fichas blancas comienzan el juego...

-La tercera etapa seria el movimiento de las piezas, esto debe realizarse de forma progresiva,
cuando hayan asimilado las posibilidades de una pieza ya se podra comenzar con la siguiente,
pero siempre repasando los movimientos de la primera pieza y asi sucesivamente.

En el articulo de Garcia (2014) Aprendemos y crecemos jugando para la revista Ajedrez
social y terapéutico del club de ajedrez Magic de Extremadura, apunta que los monitores y
docentes que imparten el ajedrez tanto en la etapa infantil, juvenil o adulta, deben plantearse
como objetivo principal que el alumnado se "enamore" del ajedrez, porque desde que lo
consigan, ahi estara "enganchado" para toda la vida. Su labor educativa puede hacer que les
encante el ajedrez o que simplemente lo aborrezcan. Sobre esta reflexion también incide Olias
(1998), el cual recomienda tener cuidado en cémo introducir al nifio en el ajedrez y mantener su
interés por él, pues un mal manejo a edades tempranas podria desestimular su interés y su
aprendizaje y desaprovechar asi todas la bondades de esta excelente herramienta educativa. Esta
maestra de primaria y Licenciada en Psicopedagogia por la Universidad de La Laguna, defiende
que el ajedrez deja de ser un juego, un deporte, para convertirse en una herramienta educativa
capaz de funcionar en distintos escenarios, en distintas edades y a través de distintos canales. El
monitor aqui juega un papel crucial, no s6lo debe estar cualificado a nivel de ensefianza
ajedrecistica sino también, poseer conocimientos pedagogicos para poder interactuar con los
alumnos.

TEMPORALIZACION

Este proyecto se desarrollard durante todo el curso escolar, formando parte de la
programacion anual. Para ello se trabajara una hora a la semana, durante las 36 semanas de
duracion del mismo, esto haria un total de 36 horas aproximadamente.

FUNDAMENTACION DE LAS TAREAS

Las tareas propuestas se han programado enfocadas a nifios y nifias de 5 afios. La intencion
es acercarles de forma motivadora y progresiva al mundo del ajedrez, usandolo como refuerzo
para lograr el desarrollo integral del nifio/a a partir de sus multiples beneficios. Para ello
utilizaremos el ajedrez como herramienta globalizadora.

Se trabajara sobre las tres areas (Conocimiento de si mismo y autonomia personal,
Conocimiento del entorno, Lenguajes: comunicacién y representacion), teniendo en cuenta que,
tanto éstas, como los objetivos planteados, Yy los criterios de evaluacion han sido extraidos del
Curriculo de 2° Ciclo de Educacion Infantil en La Comunidad Autonoma de Canarias.
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Todas las actividades tendran en cuenta la atencion a la diversidad, partiendo de los

conocimientos previos y valorando los avances en referencia al punto del que parte cada nifio/ a.
Para ello se procurara ajustar las actividades a las caracteristicas del grupo yde cada individuo,
por lo que serd necesario realizar una deteccion de ideas y conocimientos previos con la
intencion de que los nifios adquieran nuevos aprendizajes contrastandolos con sus ideas previas.
Del mismo modo, hay que tener en cuenta el contexto social y familiar del grupo. Esta
programacion es flexible, con lo cual estd abierta a modificaciones dependiendo de las
necesidades detectadas.

Para conseguir los objetivos planteados, en cada sesion se hard una recapitulacion de los
contenidos para su consolidacién y relacion con los nuevos aprendizajes.

Las tareas se han planteado para que resulten lo mas significativas y agradables posible para
el alumnado. Asimismo tendran un orden y una estructuracion para conseguir coherencia,
equilibrio y continuidad.

Como recomendacion es importante destacar que esta practica debe estar orientada por
profesionales, esto quiere decir que, como toda practica educativa, los docentes deben tener una
formacion adecuada y presentar unas actitudes y aptitudes para llevar a cabo el programa, para
poder sacar el mayor partido al programa y explotar al maximo el potencial de los nifios.
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CRITERIOS DE EVALUACION

AREA: CONOCIMIENTO DE Si MISMO Y AUTONOMIA PERSONAL
3. Expresar, oral y corporalmente, emociones y sentimientos.
6. Mostrar actitudes de respeto y aceptacion hacia las reglas del juego y las normas basicas de relacion y convivencia. De idéntica forma,
manifestar curiosidad e interés por conocer juegos propios de la cultura canaria.
5. Orientarse tanto en el espacio y el tiempo como en su relacion con los objetos.
4. Mostrar confianza en sus posibilidades para realizar las tareas encomendadas.

AREA: CONOCIMIENTO DEL ENTORNO
1. Anticipar, mediante la actuacién y la intervencion sobre los objetos, posibles resultados, consecuencias y transformaciones derivadas de su
accion.
2. Mostrar curiosidad e interés por el descubrimiento de elementos y objetos del entorno inmediato y, de manera progresiva, identificarlos,
discriminarlos, situarlos en el espacio; agrupar, clasificar y ordenar elementos y colecciones seguin semejanzas y diferencias ostensibles.
3. Resolver problemas sencillos que impliquen operaciones basicas.
4, Contar objetos relacionando la cantidad y el nimero que representan.
5. Utilizar los primeros nimeros ordinales en situaciones cotidianas.
6. Identificar las formas geométricas mas elementales.
9. Distinguir a los miembros de su familia identificando parentesco, responsabilidades y ocupaciones, asi como identificar a los miembros del
entorno escolar estableciendo relaciones con las personas con las que conviven en el centro.

AREA LENGUAJES: COMUNICACION Y REPRESENTACION
1. Participar en distintas situaciones de comunicacion oral pronunciando correctamente y comprender mensajes orales diversos, mostrando una
actitud de escucha atenta y respetuosa.
2. Segmentar el lenguaje oral con conciencia Iéxica, silabica y fonémica, en lengua materna y lengua extranjera, asi como discriminar
auditivamente las diferencias fonéticas del lenguaje oral.
15. Utilizar la expresion corporal como medio para representar estados de animo, situaciones, personajes, cuentos, etc.
10. Expresarse y comunicarse utilizando medios, materiales y técnicas propios de los diferentes lenguajes artisticos y audiovisuales, mostrando
interés por explorar sus posibilidades, por disfrutar con sus producciones y por compartirlas con los demas.
11. Manifestar interés y respeto por sus elaboraciones plasticas y por las de los demas.
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| 15. Memorizar pequefios relatos, incluyendo los de tradicion cultural canaria, expresando oralmente, o mediante dibujos su contenido.

OBJETIVOS DE AREA Y ESPECIFICOS

AREA: CONOCIMIENTO DE SIi MISMO Y AUTONOMIA PERSONAL (CCY)
3. Identificar los propios sentimientos, emociones, necesidades o preferencias, y ser capaz de denominarlos, expresarlos y comunicarlos a los
demas, identificando y respetando, también, los de las otras personas.
e 0O.E.13: Fortalecer relaciones de respeto tanto con los compafieros como con la familia.
5. Adecuar su comportamiento a las necesidades y requerimientos de otras personas, desarrollando actitudes y habitos de respeto, ayuda y
colaboracion, evitando comportamientos de sumision o dominio.
e O.E.5: Facilitar las relaciones del grupo mediante el encuentro de partidas de ajedrez.
e O.E.6: Introducir a los nifios en el aprendizaje de juegos de reglas.
6. Progresar en la adquisicion de habitos y actitudes relacionados con la seguridad, la higiene y el fortalecimiento de la salud, apreciando y
disfrutando de las situaciones cotidianas de equilibrio y bienestar emocional.
e 0.E.7: Fomentar la regulacion emocional y la autoestima aprendiendo a llevar con naturalidad el ganar o perder frente a un compafiero/a.

AREA: CONOCIMIENTO DEL ENTORNO (CEO)
5. Iniciarse en las habilidades matematicas, manipulando funcionalmente elementos y colecciones, identificando sus atributos y cualidades, y
estableciendo relaciones de agrupamientos, clasificacién, orden y cuantificacion.
e O.E.2: Desarrollar la percepcion espacial a través del juego de ajedrez.
e 0O.E.3: Potenciar los procesos cognitivos de atencidén, memoria y planificacién mediante el aprendizaje de los movimientos de las piezas
de ajedrez.
O.E.4: Reconocer las piezas.
O.E.11: Favorecer la adquisicion de la estructura perceptivo espacial.
O.E.12: Desarrollar el pensamiento légico.
O.E.16: Desarrollar la habilidad de seriar.
e 0.E.17: Desarrollar la habilidad de clasificar.
2. Establecer relaciones con personas adultas y sus iguales en un ambito cada vez mas amplio, interiorizando progresivamente las pautas basicas
de convivencia y comportamiento social, ajustando su conducta a ellas.
e 0.E.8: Respetar los turnos de palabra.

AREA LENGUAJES: COMUNICACION Y REPRESENTACION (LNO)
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2. Comprender las intenciones comunicativas y los mensajes de los otros nifios, nifias y adultos, familiarizandose con las normas que rigen los
intercambios comunicativos, adoptando una actitud favorable hacia la comunicacién, tanto en lengua propia como extranjera.
e O.E.1: Desarrollar un vocabulario propio del juego de ajedrez incluyendo conceptos espacio-temporales.
3. Comprender, reproducir y recrear algunos textos mostrando actitudes de valoracion, disfrute e interés hacia ellos.
e 0.E.9: Reproducir en orden cronoldgico los acontecimientos tanto de una historia como de la vida real.
e 0O.E.14: Favorecer la grafomotricidad.
6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad interactuando con producciones pléasticas, audiovisuales y tecnoldgicas, teatrales, musicales o
danzas, mediante el empleo de técnicas diversas.
e O.E.10: Desarrollar la creatividad a través de producciones plasticas y de la expresion corporal.
e (0.E.18: Expresar emociones a través de la musica.

CONTENIDOS

AREA: CONOCIMIENTO DE Si MISMO Y AUTONOMIA PERSONAL (CCY)
-Aceptacion y valoracién de las caracteristicas, posibilidades y limitaciones propias y de las de los demas, evitando actitudes discriminatorias.
-Las referencias espaciales en relacion con el propio cuerpo.
- Confianza en las posibilidades y capacidades propias para realizar determinadas tareas y accionespropias del juego del ajedrez.
-Manifestacion y regulacion progresiva de sentimientos, emociones, vivencias referidas a los juegos de competicion.
- Aceptacion de las normas necesarias para el desarrollo del juego del ajedrez.
- Nociones bésicas de orientacion en el espacio.
- Satisfaccion por la realizacion de tareas y conciencia de la propia competencia.
- Desarrollo inicial de habitos y actitudes de organizacion, constancia, atencion, iniciativa y capacidad de esfuerzo en la propia actividad.

AREA: CONOCIMIENTO DEL ENTORNO (CEO)
-Proceso de confeccion de un tablero de ajedrez.
-Conocimiento de las Fichas y tablero.
-Respeto y cuidado de los objetos de uso individual y colectivo.
-Asociacion de ficha con el movimiento.
-Numeracion y conteo de las piezas de ajedrez.
-Observacion y toma de conciencia de la utilidad de los nimeros y las operaciones (unir, quitar, separar, repartir ...) en el juego del ajedrez.
- Clasificacién, seriacion, correspondencia término a término.
- Realizacion de desplazamientos orientados.

12




&

u L Facuan s \‘ ” Foucanon

— \ ‘
Uni jad

de Lz

- Discriminacion de comportamientos adecuados/inadecuados en el desarrollo del juego.
- Defensa de los propios derechos y opiniones con actitud de respeto hacia los de los otros (compartir, escuchar, saber esperar, atender, etc.).

AREA LENGUAJES: COMUNICACION Y REPRESENTACION (LNO)
-Acercamiento a producciones audiovisuales como peliculas, videos o presentaciones de imagenes. Valoracion critica de sus contenidos y de su
estetica.
- Comprension y expresion oral de mensajes e instrucciones referidas al juego del ajedrez
- Exploracidn y utilizacion creativa de materiales diversos para la produccion plastica.
- Interés y respeto por las elaboraciones plasticas propias y de las otras personas.
- Interpretacion de nociones de direccionalidad con el propio cuerpo.

DESARROLLO DE LAS SESIONES

Sesion 1

Cuento “El Ajedrez de colores”

Actividad 1: el/la docente contara un cuento para que los nifios vayan familiarizandose con el lenguaje propio del ajedrez. Este momento se usara para observar los/as
nifios/as que practiquen la escucha activa, ya que partiendo de él se hara una ronda de preguntas relacionadas con el cuento. En primer lugar haremos una recapitulacién del
cuento; cada nifio/a de forma voluntaria reconstruird un trozo del cuento. Ademas cada nifio/a podra aportar los conocimientos que tenga del ajedrez para entablar un dialogo.
Se preguntard a los/as alumnos/as si saben los colores de las piezas del ajedrez, como es el tablero, cuantos jugadores tienen cabida...(Anexol)

Actividad 2: se trabajara sobre el vocabulario que ha salido en el cuento, se escribira en la pizarra con ayuda de los nifios para trabajar la conciencia fonolégica y silabica
(ajedrez, pieza, tablero).

Actividad 3: se repartiran fichas y tableros para todos, para que realicen juego libre sin ninguna indicacion previa, para que manipulen el material y se familiaricen con el
mismo.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3] CCV [3,6] -Gran grupo en la asamblea. -Cuento “El Ajedrez de colores”. -El aula.
0.E[13] CEO [3] -Parejas. -Cuestionario.

CEO[2] LNO[1, 3,2, 15] -Tableros y fichas de ajedrez
O.E [8]
LNOJ[2, 3]
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“Sesién 2

“Conocemos el tablero”

Actividad 1: Preguntaremos a los nifios qué conocen del tablero de ajedrez, cuales son sus caracteristicas. Cuando hayan terminado se lo presentaremos en la pizarra
digital, explicandoles algunas de sus caracteristicas: es un cuadrado, en el cual hay casillas cuadradas de dos colores que suelen ser blancas y negras y estan colocadas de
forma alterna formando una serie.

Actividad 2: Cuando hayamos observado que los/as nifios/as han asimilado la informacion, les presentaremos, en la propia pizarra, un tablero en el cual sélo aparezcan
pintadas las primeras casillas de cada fila, para que de uno en uno salgan a marcar las casillas que faltan y las coloreen. Contamos las casillas que hay en cada fila y cada
columna, luego contamos las blancas y las negras por filas y columnas y hacemos una puesta en comun de conclusiones, tales como que hay el mismo nimero de casillas de
cada color...

Mientras se lleva a cabo esta actividad vamos haciendo preguntas para recordar el cuento de la sesién anterior. (Anexo 1)

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [5] CCV [4] -Gran grupo. -Pizarra digital. -El aula.
O.E [6] CEO[1, 2, 3, 4, 6] -Salen de uno en uno a la pizarra.

CEO[2, 5] LNO[3]
O.E [4, 8, 16, 17]

LNO[2]

O.E [1]

Sesion 3

“Encuentra el punto”

Actividad 1: Sobre la pizarra digital, aparecera un tablero en cuyos laterales hay una serie de nimeros y letras, las cuales uniendo sus coordenadas nos dan la posicion de
una pieza o punto. Le ensefiaremos a los/as nifios/as, como unirlas y a continuacion les pediremos de uno en uno que localicen en primer lugar las lineas (a, 8, c) para luego
avanzar pidiéndoles que localicen las coordenadas. (Anexo 2)

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio

CCV [5] CCV [4, 6] -Gran grupo. -Pizarra digital. -El aula.
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O.E [6] CEO[1, 2, 3]
CEO[2, 5] LNO[1]
0.E[3, 8,11, 12]
LNO[3]

O.E [14]

-Salen de uno en uno a la pizarra.

Sesién 4

“iSomos Piezas!”

Actividad 1: Tenemos un gran tablero de ajedrez con las coordenadas marcadas (nimeros y letras) en el suelo, los nifios bailaran al ritmo de la musica por encima de dicho
tablero. Cuando se pare la musica, deberdn quedarse fijos en una casilla, la que tengan més cerca. El /la docente elegird a un/a nifio/a al azar y le preguntara si sabe las
coordenadas de su casilla. El adulto le ayudara en todo momento para resolver las dudas y orientarlo.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV 3, 5] CCV [4,5] -Gran grupo. -Tablero gigante de tela/ -El aula/ sala de psicomotricidad/pabelldn.
0O.E [5,13] CEOI3] plastico. -Reproductor de CD.
CEO[5] LNOJ1, 15]
O.E [11, 12]
LNOJ2, 6]
O.E[1, 18]
Sesion 5

“:Estan vivas!”

Reproduccidn del Stop Motion “ChessClay” en la pizarra digital (Anexo 3). Esta sesion se dedicara de forma exclusiva a hablar sobre el video reproducido, preguntarles sobre
lo que han visto, lo que recuerdan, algunos detalles, etc....recordar aprendizajes de sesiones anteriores y formular dudas y sugerencias.

Objetivos Criterios Evaluacion

Agrupamiento

Recursos

Espacio

CCV [3, 5] CCV [3]
CEOI2, 3]

-Gran grupo.

-Pizarra digital.

-Aula
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O.E [6, 13] LNO[1, 15]
CEO[2, 5]
O.E [4, 8]
LNOJ[2, 3]
0.E[1, 9]

Sesion 6

“Conocemos a los soldados del reino”

Actividad 1: con ayuda de Bits se presentaran las piezas denominadas “peones”. Les explicaremos cuantos hay en un tablero, donde se colocan en el inicio del juego y
coémo se mueven. Hacemos la comparacion de que son los “soldados” que protegen el reino. (Anexo 4)

Actividad 2: los nifios colorearan un dibujo de soldados. (Anexo 5)

Actividad 3: se escribira la palabra “pedn” en la pizarra y los nifios/as la separaran por silabas, discriminaran las vocales y las consonantes, contando cuantas hay de cada
una y cuantas letras en total forman la palabra.

Actividad 4: En el tablero gigante preparado para la clase, los nifios y nifias se moveran siguiendo las pautas del movimiento del pedn que han aprendido, llegando de un
extremo a otro del tablero, tomando el lugar de las piezas blancas o negras.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV 3, 5] CCVI[4, 6] -Gran Grupo. -Bits de peones. -El aula.
O.E [6, 13] CEO[2] -Individual. -Dibujos de soldados medievales para colorear.

CEO[5] LNOI1, 2, 10, 11] -Lapices de colores.
0.E [3, 4, 11] -Tablero gigante.
LNOI[2, 3, 6]
0.E [1, 10, 14]

Sesion 7

“Fabricamos nuestros peones”

Actividad 1: los/as nifios/as colorearan los peones que se les da en una plantilla y luego los recortaran para poder pegarlos sobre tapones de brik que se ha recopilado
previamente. Cada nifio tendra sus 16 peones, ocho seran blancos y ocho seran negros. (Anexo 6)

Actividad 2: les daremos unos tableros sin colorear, con las casillas que deben pintar marcadas para que ellos lo completen.
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Actividad 3: los/as nifios/as pegaran los dibujos sobre las tapas y colocaran sus peones en las casillas correctas de salida, moviéndolas por todo el tablero de una en una,
respetando los movimientos que pueden hacer esas fichas. (Anexo 6)
El producto de esta tarea se guardara ya que se seguira usando durante todo el curso hasta completar un juego.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3] CCV [4,5, 6] -Gran grupo. -Plantillas con los peonespara colorear. -Aula.
0.E [13] CEO [6] -Individual. -Tijeras.
CEO [5] LNO [11] -Tableros sin colorear.
-Léapices de colores.

0.E[3,4,11,17]

-Pegamento.
LNO[6] -Tapones de briks.
0.E [10]
Sesion 8

“:Estan todos mezclados!”

Actividad 1: se pondréan en las mesas una cantidad significativa de piezas de diferentes juegos de mesa, incluyendo las del ajedrez. Seran de diferentes formas, tamafios y
colores. Los/as nifios/as podran manipular los elementos que tienen y jugar de forma libre con ellos, contarlos, observarlos, etc.

Actividad 2: se les pedira que seleccionen las piezas de un color concreto, por ejemplo rojo. Esto lo deben hacer entre todos los nifios de la mesa. A continuacion deberéan
volver a mezclarlas y separar las que son del ajedrez; luego separar l0s peones y contarlos; después clasificarlos por colores. ..

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3, 6] CCV [4] -Pequefios grupos 5/6 -Fichas de diferentes juegos de mesa. -El aula.
O.E [7, 13] CEO [2, 3, 4] Alumnos.

CEO[2, 5] LNO [1]
O.E [4, 8, 16, 17]
LNO [2]
O.E [1]
Sesion 9

“Peones van peones vienen”
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Se hara un repaso sobre todo lo que se ha aprendido hasta esta sesion, los/as nifios/as haran aportaciones y daran su opinion.

Actividad 1: en la pizarra digital se les mostrara un tablero de ajedrez con la colocacion de salida de los peones. A continuacion se quitara la imagen y se pondra la misma
pero con peones mal colocados para que los cologuen, otra imagen del tablero algunas casillas vacias para que rellenen con los peones, e incluso casillas con dos peones
juntos que deben separar y colocar en el sitio correcto.

Actividad 2: en fichas los/as nifios/as deberan marcar de los conjuntos que hay en las dos columnas, en qué conjunto hay mas peones 0 menos, cuantos hay en cada
conjunto, escribir la palabra del nimero y el simbolo numérico que lo representa. Si algin nifio termina antes se le puede pedir que escriba palabras que también comiencen
por la letra “P”. (Anexo 7)

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio

CCV [5] CCV [4,5] -Gran grupo. -Pizarra digital. -El aula.
0.E [5] CEO[1, 3, 4] -Saldran a la pizarra de uno en uno. -Fichas.
CEO [5] LNO [1] -Individual para las fichas. -Lapices.
O.E[3,4,11,12]
LNO [3, 6]

0.E [10, 14]

Sesién 10

“Abuelito”

Actividad 1: reproduccion del corto de Pixar “Abuelito y Ajedrez”.
Actividad 2: dialogo sobre el corto, relato por parte de los/as nifios/as de lo que ha sucedido en la historia. Se hara hincapié en el respeto a los mayores, y a los familiares y
amigos. Ademas se les realizara preguntas acerca del corto relaciondndolo con el aprendizaje adquirido hasta esta sesion. (Anexo 8)

Actividad 3: se reparte trozos de papel del tamafio de los/as nifios/as y se pone en el suelo. Por parejas un nifio/a se acostara sobre el papel y el/la compafiero/a dibujaré su
silueta. Cuando acaben este proceso pintaran una base en los pies como si fuera un figura “pedn” la recortaran y colorearan como les guste. Al final se hard una ronda para que
todos los/as nifios/as vean las producciones de sus compafieros/as.

Actividad 3: Aprovecharemos la expresion de emociones que se observa en el video y cémo se siente el abuelo cuando va ganando o perdiendo la partida; aprovecharemos
para crear un pequefio dialogo sobre como nos sentimos cuando ganamos o perdemos y si es importante aprender a perder.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3, 6] CCV [3,4, 5] -Gran grupo en la visualizacion del corto y posterior | -Pizarra digital. -Aula.
O.E [7, 13] CEO [9] debate. -Corto “Abuelo y Ajedrez” | -Gimnasio.
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CEOQ[5] LNO [1, 11] -Parejas para el dibujo. -Rollo de papel Craft.
O.E [4, 11] -Rotuladores
LNO[3, 6] -Tijeras.
O.E [10, 14]
Sesion 11

“La Torre”

Actividad 1: con ayuda de Bits se presentaran las piezas denominadas “Torres”. Les explicaremos cuantas hay en un tablero, dénde se colocan en el inicio del juego y
cdémo se mueven. Se les plantea desde el punto de vista de que son las fortalezas desde las cuales los soldados ven a los enemigos. (Anexo 9)

Actividad 2: los nifios realizaran un dibujo de una torre a su gusto, sin indicaciones previas.

Actividad 3: se escribira la palabra “torre” en la pizarra y los nifios/as la separaran por silabas, discriminaran las vocales y las consonantes, contando cuantas hay de cada
una y cuantas letras en total forman la palabra.

Actividad 4: los nifios se colocaréan en el tablero gigante e iran reproduciendo los movimientos de estas piezas.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio

CCV 3, 5] CCVI[4, 6] -Gran grupo. -Bits de la torre. -El aula.
O.E [6, 13] CEOI[2] -Individual -Lépices de colores.
CEO[5] LNO[1, 2,10,11, ] -Tablero gigante.
O.E [3, 4, 11]
LNOI[2, 3, 6]
O.E[1, 10, 14]

Sesion 12

“Fabricamos nuestras torres”

Actividad 1: los/as nifios/as colorearan las torres que se les da en una plantilla y luego los recortaran para poder pegarlas sobre tapones de brik que se ha recopilado
previamente. Cada nifio tendrd sus 4 torres, dos serdn blancas y dos serdn negras. (Anexo 10)

Actividad 2: los/as nifios/as colocaran los peones realizados en la sesion 7 y sus torres en las casillas correctas de salida e iran moviéndolas por todo el tablero de una en
una, respetando los movimientos que pueden hacer esas fichas. En este momento empiezan a interactuar dos tipos de fichas con diferentes movimientos en el tablero, los nifios
tendrén que razonar qué movimientos deben hacer para seguir trasladando las piezas por el tablero.
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Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3] CCV [4, 5] -Gran grupo. -Plantillas con las torres para colorear. -El aula.
0.E [13] CEO[6] -Individual. -Tijeras.

CEO[5] LNO[11] -Lépices de colores.
-Pegamento.
O.E [3,4, 11, 17] .
-Tapones de briks.
LNOI6] P
O.E [10]
Sesion 13

“Somos arquitectos”

Actividad 1: repartimos entre los/as nifios/as botes de tetra brik vacios que hemos solicitado a las familias desde el comienzo del curso. Para ello contaremos todos los briks
y entre todos se intentara averiguar cuantos briks son para cada grupo.

Actividad 2: en pequefios grupos construiran una torre como maximo de 6 pisos pegando los briks con cola de blanca. Cada grupo podra construirla como quiera.
Actividad 3: Cuando estén construidas podran decorarla con recortes de papel que se tengan en clase, de los que se han ido reciclando durante el curso. El/ la docente
ayudara en las labores ya que es complicado pegar los briks entre si, pero en ningin caso dara indicaciones de como realizar la torre. Para finalizar la sesién, se iran colocando
las torres en algun espacio que se tenga por fuera del aula para que todo el colegio pueda verlas.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio

CCV [3, 6] CCVI[4,5, 6] -Pequefios grupos. -Botes de Tetra Brikvacios. | -El aula.
O.E [7,13] CEO[4, 2, 3, 4, 6] -Cola blanca. -Pasillo o sala del
CEOJ[2] LNO[10, 11] -Recortes de papel de colegio para
0.E [8, 11, 12] reciclaje. exponer.
LNOI[6]
O.E [10]

Sesion 14

“Alfil ;Qué senor tan estirado!”
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Actividad 1: con ayuda de Bits se presentaran las piezas denominadas “alfiles”. Les explicaremos cuéntos hay en un tablero, donde se colocan en el inicio del juego y como
se mueven. Se les plantea desde el punto de vista de que son los caballeros protectores del Rey. Se les ensefia los movimientos de los alfiles en el tablero. (Anexo 11)

Actividad 2: los/as nifios/as pintaran la ficha del caballero.

Actividad 3: se escribira la palabra “alfil” en la pizarra y los nifios/as la separaran por silabas, discriminaran las vocales y las consonantes, contando cuantas hay de cada
unay cuantas letras en total forman la palabra.

Actividad 4: los/as nifios/as se colocaran en el tablero gigante e iran reproduciendo los movimientos de estas piezas.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3,5] CCVI4, 6] -Gran grupo. -Bits del alfil. -El aula.
O.E [6, 13] CEOI[2] -Individual. -Ficha de un caballero para colorear.

CEOQ[5] LNOI1, 2, 10, 11] -Lapices de colores.
0.E[3, 4, 11] -Tablero gigante.
LNOJ2, 3, 6]
0.E[1, 10, 14]

Sesion 15

“Fabricamos nuestros alfiles”

Actividad 1: los/as nifios/as colorearan los alfiles que se les da en una plantilla y luego los recortaran para poder pegarlas sobre tapones de brik que se ha recopilado
previamente. Cada nifio tendra sus 4 alfiles, dos seran blancos y dos seran negros. (Anexo 12)

Actividad 2: los nifios colocaran los peones, las torres realizadas en sesiones anteriores y los alfiles de esta sesion en las casillas correctas de salida e iran moviéndolas por

todo el tablero de una en una, respetando los movimientos que pueden hacer esas fichas. En este momento aumenta el nivel de dificultad, ya que empiezan a interactuar tres
tipos de fichas con diferentes movimientos en el tablero. Los nifios tendran que razonar qué movimientos deben hacer para seguir trasladando las piezas por el tablero.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3] CCVI[4,5, 6] -Gran grupo. -Plantillas con los alfiles para colorear. -El aula.
O.E [13] CEOI6] -Individual. -Tijeras.

CEO[5] LNOJ[11] -Léapices de colores.
-Pegamento.
CL)I\IIE O[?é]ll’ 11,17] -Tapones de briks.
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Sesion 16

“Creamos con elasticos”

Actividad 1: se recordaran conocimientos adquiridos, piezas que se han aprendido, movimientos, etc. Los nifios pueden hacer aportaciones y sugerencias.

Actividad 2: cada nifio/a tendra un geoplano en el que podréan reproducir las piezas que conocen hasta el momento, y sus movimientos. Se permitira que se realicen piezas o
movimientos que aln no se hayan visto en clase si algun nifio los conoce.

Actividad 3: cada alumno/a ensefiara y explicara lo que ha plasmado en su geoplano. (Anexo 13)

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [6] CCV [4,5] -Individual. -Geoplano. -El aula.
O.E[7] CEO[1, 2, 6] -Elasticos.
CEO[5] LNOJ1, 11]
O.E [11, 12]
LNOJ[6]
O.E [10]
Sesion 17

“1Arre caballito!”

Actividad 1: con ayuda de Bits se presentaran las piezas denominadas “caballos”. Les explicaremos cuantos hay en un tablero, donde se colocan en el inicio del juego y
como se mueven. Es la unica pieza que puede “saltar”. Se les plantea desde el punto de vista de que son los mas rapidos y que con ellos se desplazan los caballeros del rey.
(Anexo 14)

Actividad 2: los/as nifios/as realizaran una figura de un caballo con plastilina.

Actividad 3: se escribira la palabra “caballo” en la pizarra y los nifios/as la separaran por silabas, discriminaran las vocales y las consonantes, contando cuantas hay de cada
una y cuantas letras en total forman la palabra.

Actividad 4: los nifios se colocaran en el tablero gigante e iran reproduciendo los movimientos de estas piezas.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio

CCV [3,5] CCVI[4, 6] -Gran grupo. -Bits del caballo. -El aula.
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O.E [6, 13] CEOI[2] -Individual. -Plastilina.
CEO[5] LNO[1, 2, 10, 11] -Lépices de colores.
O.E[3, 4, 11] -Tablero gigante.
LNOJ[2, 3, 6]
0.E[1, 10, 14]

Sesion 18

“Fabricamos nuestros caballos”

Actividad 1: los/as nifios/as colorearan los caballos que se les da en una plantilla y luego los recortaran para poder pegarlas sobre tapones de brik que se ha recopilado
previamente. Cada nifio tendré sus 4 caballos, dos serdn blancos y dos seran negros. (Anexo 15)

Actividad 2: los nifios colocaran los peones, las torres, los alfiles, los caballos recién realizados en las casillas correctas de salida e iran moviéndolas por todo el tablero de
una en una, respetando los movimientos que pueden hacer esas fichas. El nivel de complejidad cada vez es mayor, en primer lugar porque el movimiento del caballo es
compuesto y luego porque empiezan a interactuar cuatro tipos de fichas con diferentes movimientos en el tablero, ademas hay que recordar los movimientos de las piezas
anteriores. Los nifios tendran que razonar qué movimientos deben hacer para seguir trasladando las piezas por el tablero.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3] CCV [4,5, 6] -Gran grupo. -Plantillas con los caballos para colorear. -El aula.
O.E [13] CEOQ[6] -Individual. -Tijeras.

CEO[5] LNO[11] -Lépices de colores.
-Pegamento.
0.E[3, 4,11, 17] _
-Tapones de briks.
LNOI6] P '
O.E [10]
Sesion 19

“Mi caballo es un tragon”

Actividad 1: Cada nifio/a posee un caballo de un color determinado (azul, amarillo, rojo, verde y blanco). Tendra que ir, cuando le toque su turno, a las casillas sefialadas
con el color de su caballo. Cuando llegue a una casilla de su color respectivo colocara una ficha circular pequefia para ir controlando las casillas que ya ha conseguido. Ganara
quien primero consiga llegar a todas sus casillas. (Anexo 16)

Actividad 2: Puesta en comdn de las diferentes partidas. Los/as nifios/as contarén al resto de sus compafieros la experiencia, sus dudas, dificultades o facilidades.
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Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV 3,5, 6] CCV [3, 4, 6] -Pequefios grupos (5 -Tablero de 5 colores. -El aula.
0.E[5, 6, 7, 13] | CEOI1, 3] nifos). -Piezas de caballo de los mismos 5 colores que el tablero.

CEO[s5] LNOJ[15] -Fichas circulares pequefias para marcar.
O.E[2, 3, 11]
LNO[2, 6]
O.E [1]
Sesion 20

“iViva la Reina!”

Actividad 1: con ayuda de Bits se presentara la pieza denominada “Reina” o “Dama”. Les explicaremos cuantas hay en un tablero, donde se coloca en el inicio del juego y
coémo se mueve. Es la mas agil de todas las piezas. Se les plantea desde el punto de vista de que es la maxima jefa del reino, es la esposa del rey con lo cual tiene casi el mismo
poder que este y gobierna a su lado. (Anexo 17)
Actividad 2: los/as nifios/as rellenaran un dibujo de una reina con las borras de las ceras afiladas y con lapices de colores.
Actividad 3: se escribira la palabra “reina” en la pizarra y los nifios/as la separaran por silabas, discriminaran las vocales y las consonantes, contando cuantas hay de cada
una y cuantas letras en total forman la palabra.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio

CCV 3, 5] CCV[4] -Gran grupo. -Bit de la reina. -El aula.
O.E [6, 13] CEOI[2] -Individual. -Lépices de colores.
CEO[5] LNO[Z, 2, 10, 11] -Borras de cera de colorear.
O.E [3, 4, 11]
LNOI[2, 3, 6]
O.E [1, 10, 14]

Sesion 21

“Fabricamos nuestra Reina”

Actividad 1: los/as nifios/as colorearan las reinas que se les da en una plantilla y luego las recortaran para poder pegarlas sobre tapones de brik que se ha recopilado
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previamente. Cada nifio tendra sus 2 reinas, una sera blanca y otra sera negra. (Anexo18)
Actividad 2: los nifios colocaran los peones, las torres, los alfiles, los caballos y las reinas realizadas en esta sesion en las casillas correctas de salida e iran moviéndolas por
todo el tablero de una en una, respetando los movimientos que pueden hacer esas fichas.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3] CCV [4,5, 6] -Gran grupo. -Plantillas con los caballos para colorear. -El aula.
O.E [13] CEOI6] -Individual. -Tijeras.

CEO[5] LNO[11] -Lépices de colores.
-Pegamento.
CL)I\IIE Cgfé]dr’ 11,17] -Tapones de briks.
O.E [10]
~ Sesion 22

“Vaya cabeza tiene la reina”

Actividad 1: los/as nifios/as tendran que ayudar a la reina a buscar el camino para llegar a palacio. Se encuentra ante muchos caminos y no sabe cuél es el correcto. (Anexo

19)
Actividad 3: la reina ha perdido la mitad de su cuerpo. Los/as nifios/as deberéan dibujar la otra parte. Finalmente colorearan todo el dibujo.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3] CCV [4] -Fichas laberinto, “fiesta”, simetria. -El aula.
0.E [13] CEO[2, 3] -Individual. -Lapices de colores.

CEO[5] LNOJ[10]
O.E[11, 12]
LNO[3]
O.E [14]
Sesion 23

“:Larga vida al Rey!”
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Actividad 1: con ayuda de Bits se presentara la pieza del “Rey”. Se explicara cuantas hay en un tablero, donde se coloca en el inicio del juego y como se mueve. Se les
plantea desde el punto de vista de que es el jefe del reino y tiene el poder absoluto. (Anexo 20)

Actividad 2: los/as nifios/as realizaran una corona de cartulina adornandola con sus huellas de témpera y gomets de colores.

Actividad 3: se escribira “Rey” en la pizarra y los nifios/as la separaran por silabas, discriminaran vocales y consonantes, contando cuantas hay de cada una y cuantas
letras en total forman la palabra.

Actividad 4: los nifios se colocaran en el tablero gigante e iran reproduciendo los movimientos de estas piezas

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio

CCV [3,5] CCVI4, 6] -Gran grupo. -Bit del Rey. -El aula.
O.E [6, 13] CEO[2] -Individual. -Tiras de cartulina de colores.
CEO[5] LNOI1, 2, 10, 11] -Témperas.
O0c (3 4 11 yoi
LNO[2, 3, 6] padora.
0.E[1, 10, 14]

Sesion 24

“Fabricamos nuestro Rey”

Actividad 1: los/as nifios/as colorearan y recortaran los reyes que se les da en una plantilla para pegarlos sobre tapones de brik que se han recopilado previamente. Cada
nifio tendra sus 2 reyes, uno sera blanco y otro sera negro. (Anexo 21)

Actividad 2: los nifios/as colocaran todas las piezas anteriormente realizadas en las casillas de salida e iran moviéndolas por todo el tablero de una en una, respetando los
movimientos que pueden hacer esas fichas. Por fin tenemos completo nuestro tablero de ajedrez.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3] CCV [4,5, 6] -Gran grupo. -Plantillas con los caballos para colorear. -El aula.
O.E [13] CEO [6] -Individual. -Tijeras.

CEO [5] LNO [11] -Léapices de colores.

-Pegamento.
CLJI\IIEO[3[6£]1 11, 17] -Tapones de briks.
O.E [10]
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“:Cuantos reyes!”

Actividad 1: El Rey se ha perdido. Los/as nifios/as tendréan que buscar entre todas las piezas dibujadas en una ficha, cuando las hayan localizado deben rodearlas con un

circulo, colorearlas y escribir el nimero. (Anexo 22)

Actividad 2: Cuando los/as nifios/as hayan coloreado se les pedira que ordenen las piezas sobre la mesa de mayor a menor, luego viceversa. Esta actividad se ira haciendo
mientras el/la docente la va comentando y preguntando si esta bien, mal, qué consideran que hay que cambiar, y usando desequilibrios cognitivos.

Objetivos Criterios Evaluacion

Agrupamiento

Recursos

Espacio

CCV [6] CCV [4]
0.E[7] CEO[3]
CEOI5]

0.E[3,17]

-Individual.

-Gran grupo.

-Tijeras.

-Ficha de piezas de ajedrez.
-Lépices de colores.

-El aula.

Sesion 26

“Pasatiempos”

Actividad 1: en parejas jugaran a los “emparejados” en la pizarra digital. En la pantalla aparecen muchos recuadros oscuros, los/as nifios/as tendran que ir tocando de uno
en uno y buscando la pareja. Si no encuentran la pareja deben dar vuelta a las casillas de nuevo y pasa turno.

Actividad 2: haran un crucigrama donde deben completar los nombres del vocabulario aprendido de ajedrez y las colorearan. (Anexo 23)

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV [3] CCV [4] -Parejas. -Pizarra digital. -El aula.
O.E[13] CEO[1, 3] -Gran grupo. -Ficha crucigrama.
CEO[2,5] LNO[1, 2] -Ficha sopa de letras.
0.E[3, 4, 8] -Lapices, lapices colores
LNOI[2, 3]
O.E[1, 14]

-Reconocer las piezas.
-Favorecer la grafomotricidad.
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-Desarrollar el pensamiento légico.

Sesion 27

“sRecordamos?”

Actividad 1: el/la docente ira indicando a los nifios que vayan a la pizarra y dibujen una pieza. Para ello el criterio sera que el primer nifio debe dibujar la primera pieza del
ajedrez con la que trabajaron (el pedn), el siguiente nifio que salga a la pizarra escribira el nombre de dicha pieza, el siguiente las segmentara y contara las silabas, vocales y
consonantes escribiendo la cantidad en la pizarra, y entre todos recordaran sus movimientos, etc.; asi de forma ordenada lo mismo con todas las piezas hasta llegar al Rey.
Actividad 2: esta actividad consistira en que, con los ojos tapados con un pafiuelo lo nifios adivinen sélo con el tacto todas las piezas del ajedrez.

Actividad 3: el docente dira una frase para que los nifios la contindien y entre todos ir haciendo una historia relacionada con el ajedrez. Los nifios pueden levantarse y
expresarse de manera espontanea pero siempre siguiendo el hilo de la historia.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio

CCV 3, 5] CCV [3,4] -Pafiuelo. -El aula.
O.E [13, 5] CEQJ[3, 4,5] -Piezas del ajedrez.
CEOI2, 5] LNO(1, 2, 15]
O.E [3, 4, 8, 16]
LNOJ2, 3]
0.E[1,9, 10, 14]

Sesion 28

“:Probamos a jugar?”

Actividad 1: los/as nifios/as ya tienen conocimientos adquiridos del juego del ajedrez y de todas sus piezas y movimientos. La sesion se dedicara a jugar por parejas. El
docente estard como mero espectador y para resolver las dudas que puedan surgir. Se explicara a los nifios las normas del juego, un movimiento por jugador y una vez puesta
la pieza no se puede cambiar.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV 3,5, 6] CCV [4, 6] -Parejas. -Tablero y piezas de ajedrez. -El aula.
0.E[13, 6, 7] CEOI1, 3]

LNO[11]
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0.E[2,3,4]
LNOI[2]
0.E [1]

Sesion 29

“Hacemos una invitacion para nuestro torneo”

Actividad 1: los/as nifios/as realizaran una tarjeta/invitacion para entregar en casa para las personas que estén interesadas en participar en el torneo de ajedrez que se
llevara a cabo a finales de curso. También se realizara una para cada clase para que el resto del alumnado pueda asistir y participar. Terminada la actividad se reproduciré el
corto “El oso Berni y el ajedrez” y comentaremos lo visto en el video realizando una asamblea. (Anexo 24)

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
LNOI3, 6] LNOJ10, 11] -Individual. -Cartulinas pequefias. -El aula.
O.E [14, 10] -Gomets.

-Purpurina.
-Pegamento.
-Tijeras.

Sesion 30 y posteriores.

Continudan las partidas

Actividad 1: los/as nifios/as ya tienen conocimientos adquiridos del ajedrez, de sus piezas y movimientos. En adelante, las actividades estaran enfocadas a que jueguen por
parejas. El/la tutor/a ir4 orientando en la resolucion de conflictos que puedan surgir. Se pondré un tiempo de juego, al finalizar se valorara que los nifios se hayan mantenido
jugando tanto si pierden como si ganan. Se ayudara a la expresion de sentimientos.

Objetivos Criterios Evaluacion Agrupamiento Recursos Espacio
CCV 3,5, 6] CCV [4, 6] -Parejas. -Tablero y piezas de ajedrez. -El aula.
O.E[13, 6, 7] CEOI1, 3]
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0.E[2 3, 4]
LNO[2]
0.E [1]

Sesion 35

“:Buen trabajo!”

Se recoge el producto final. En esta sesién se recordara entre todo lo que han aprendido. Los nifios recapitularan todas las actividades que han realizado y guardado en sus
casilleros. La colocaran por orden y realizaran una portada para poder llevar el dossier a casa.

Objetivos CriteriosEvaluacion Agrupamiento Recursos Espacio

CCV [3] CCV [4, 6] -Individual. -Cartulinas pequefias. -El aula.
0.E [13] CEOI2] -Colores.
CEO[2, 5] LNOJ[10, 11] -Gomets.
OF [8 17] pegaments
LNO[2, 3, 6] -Tijeras.
O.E[1,9, 10]

Sesion 36

Gran torneo

Acudiran al centro los familiares y amigos y se realizard una jornada de partidas entre nifios de diferentes edades, por parejas con sus padres, etc.
En caso de tener presupuesto, se dara algin recordatorio del torneo a todos los participantes.
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REFLEXION PERSONAL

A lo largo de este proyecto he podido profundizar en competencias propias del grado para la
busqueda y organizacion de la informacion asi como el disefio y desarrollo curricular tratando de
llevar a cabo los principios metodologicos del aprendizaje globalizado y ludico que debe
caracterizar la educacion infantil, teniendo en cuenta las capacidades evolutivas de esta etapa.
Este proyecto me ha permitido poner en practica los conocimientos docentes adquiridos a lo
largo del grado, desarrollando mi creatividad a la hora de disefiar las situaciones de aprendizaje
que conllevan el aprendizaje del ajedrez. Faltaria por desarrollar la puesta en practica de este
proyecto, valorando las competencias adquiridas por el alumnado y ajustando esta propuesta y
enriqueciéndola en funcion de los procesos de aprendizaje que se vayan produciendo en el aula.
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ANEXOS
Anexo 1
Cuento: “El ajedrez de los mil colores”.

anchito Pinceles era un nifio artista. Todo lo veia como si mirara un

hermoso cuadro, y en un abrir y cerrar de 0jos era capaz de pintar cualquier

cosa Yy llenarla de magia y color. Un dia fue con su abuelo a pasar un fin de
semana al palacio del Marqués de Enroque Largo, viejo amigo del abuelo y
famosisimo jugador de ajedrez. Alli descubrié en el centro de un gran salén un
precioso conjunto de ajedrez totalmente tallado a mano, con su propia mesa de
marmol haciendo de tablero. A Panchito le llamé muchisimo la atencion, aunque por
dentro pensé que aquellas piezas estaban demasiado ordenadas, lo que unido al blanco
y negro de todas ellas resultaba en un conjunto bastante soso. Asi que aquella noche
salio sigilosamente de su habitacion con su caja de pinturas, se fue a la sala del
ajedrez, y se dedicé a darle colorido a todo aquello, pintando cada figura de mil
colores y dibujando un precioso cuadro sobre el tablero, esperando con su arte darles
una sorpresa mayuscula al marqués y al abuelo. Pero a la mafiana siguiente, cuando el
marqués descubrio los miles de colores de las figuras, en lugar de alegrarse se disgustd
muchisimo: aquella misma tarde tenia una importante partida, y por muy bonitos que
fueran todos aquellos colores, era imposible jugar al ajedrez sin poder diferenciar unas
piezas de otras, y menos aun sin ver las casillas del tablero. Entonces el abuelo explico
a Panchito que incluso las cosas méas bonitas y coloridas, necesitan un poco de
orden. Panchito se quedd muy apenado pensando en la cantidad de veces en que con
sus alocados dibujos habria molestado a otros volviendo las cosas del reveés... Pero
Panchito Pinceles era un artista y no se rendia facilmente, asi que un rato después se

presentd ante el abuelo y el marqués, y les pidid permiso para arreglar el ajedrez.
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Sabiendo lo artista e ingenioso que era, decidieron darle una oportunidad y Panchito se
encerrd durante horas con sus pinturas. Cuando acabd, poco antes de la gran
partida, llamé a ambos y les ensefid su trabajo jEra un ajedrez precioso! Ahora si
habia dos bandos perfectamente reconocibles, el de la noche y el del dia, decorando
tablero y figuras con decenas de estrellitas y lunas de todos los tamafos y colores, por
un lado; y de soles, nubes y Arcoiris por el otro, de forma que todo el conjunto tenia
una armonia y orden insuperables. Panchito habia comprendido que hacia falta un
minimo de orden, jy supo hacerlo sin renunciar a los colores! Los dos mayores se
miraron con una sonrisa: estaba claro que Panchito Pinceles se convertiria en un gran

artista.

Autor: Pedro Pablo Sacristan

Cuestionario (elaboracion propia)

¢Qué le gustaba hacer a Panchito Pinceles?

¢Con quien fue al palacio del Marqués?

¢Por qué a Panchito le pareci6 aburrido el tablero y las fichas de ajedrez?
¢Qué hizo Panchito para que el tablero fuera mas divertido y alegre?

¢De qué colores son las fichas de ajedrez?, ¢ Cuantos colores son?

¢ Cuantos bandos habia en el tablero que pint6 Panchito?

¢ Como estaba decorado el tablero? ; Qué elementos habia?
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Anexo 2
-localiza la coordenada a-3, b-6, c-8, h-2

-localizalafilal, 2, 3,4,5,6, 7, 8.

-localiza la columna a, b, c, d, e, f, g, h.
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Anexo 3

Reproduccién de la Stop Motion Chess Clay.

http://www.actividadeseducainfantil.com/2014/04/especial-ajedrez-en-educacion-infantil.html
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-Bit eon.Figuran
el nombre y el nimero en
el que se dan para  cada
jugador:
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Anexo 5

-Explicacién del movimiento de los peones.

&
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-Ficha soldado peon para colorear:
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Anexo 6

-Peones para recortar y pegar en los tapones de brik.
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Anexo 7

-Ficha para contar los peones, rodear el conjunto en que hay mas y escribir la cantidad en
numero y letra.
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Anexo 8

&

Corto de Pixar “Abuelito y el ajedrez”: https://www.youtube.com/embed/KTafyJ9T8yc

Anexo 9

-Explicacién del movimiento de la torre:
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La captura la realiza sobre cualquier pieza que
encuentre en su camino. &
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-Bit Torre. Figuran el nombre y el nimero en el que se dan en el tablero:

TORRE

\

1/

--------
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Anexo 10

-Torres para recortar y pegar en los tapones de brik.

Anexo 11

-Explicacién del movimiento de los alfiles.

La captura la realiza sobre cualquier pieza que
encuentre en su camino. e
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-Bit Alfil. Figuran el nombre y el nimero en el que se dan en el tablero:

ALFIL

i/

nnnnnnnn
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-Ficha para colorear el alfil/ caballero:

&
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Anexo 12

-Alfiles para recortar y pegar en los tapones de brik.

Anexo 13

-Geoplano:
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Anexo 14

-Explicacién del movimiento de los caballos.

GARALRO

La captura serg la pieza que estén en la casilia
final de su movimiento.
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-Bit de los caballos. Figuran el nombre y el nimero en el que se dan en el tablero:

CABALLO
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Anexo 15

-Caballos para recortar y pegar en los tapones de brik:

-Juego “Mi caballo es un tragon”.

Anexo 16

52



&
U L Fropanse \‘ [ , Eoucsaon

Universidad
de La Laguna

- AN W kB g 5 ~ @

a b ¢c d e f g h

Anexo 17

-Explicacion de los movimientos y funciones de la Dama o Reina:
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La captura la realiza sobre cualquier pleza que
encuentre en su camino
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-Bit de la dama/reina. Figuran el nombre y el nimero en el que se dan en el tablero:

REINA
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Anexo 19

-Laberinto
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-Por un hechizo la reina ha perdido la mitad de su cuerpo. Dibujala y pintala.

i
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Anexo 20

-Explicacion del movimiento del Rey.

REY

- Avanza en linea recta en todas
las direcciones.

- Tantas casillas como se quiera.

- Puede avanzar o retroceder.

- NO puede saltar a otras piezas.

- La captura la realiza sobre cualquier
pieza que encuentre en su camino.

[N ¢
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-Bit de Rey.
el numero en el que

&

.....................

REY

Figuran el nombre y
se dan en el tablero:
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Anexo 21

-Reyes para recortar y pegar en los tapones de brik.
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Anexo 23

-Crucigrama
Palabras:
AJEDREZ
REINA
REY

PEON
CABALLO
TORRE

TABLERO

FacuLrap pe )‘ }{ Epucacion

‘\ql.‘
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Anexo 24

-Pelicula “El oso Berni y el ajedrez”

https://www.youtube.com/watch?v=cHfzZ105yG8

&

...................
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