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Resumen  

 

Las competencias son un elemento curricular más, dado que a partir de estas la 

persona desarrolla y aplica a su vida diaria una serie de habilidades las cuales son 

necesarias para el desarrollo personal y social a fin de poder desenvolverse en 

sociedad. Por ello, se pretende diseñar una propuesta didáctica, para el trabajo de las 

diferentes competencias a través del juego del ajedrez, desde la tutoría para los alumnos 

de 5 años en Educación Infantil. 

No obstante, se busca conocer el significado y los beneficios de trabajar el 

ajedrez en las aulas de Educación Infantil. El juego del ajedrez tiene un lenguaje 

universal, el cual puede trabajarse desde cualquier parte del mundo. Además, el 

aprendizaje progresivo de éste propicia la visión espacial, la creatividad, la planificación, 

el ensayo-error, etc. 

Para llevar a cabo esta propuesta didáctica se ha realizado una minuciosa 

búsqueda en las principales bases de datos científicas con unos fines concretos. Dicha 

búsqueda ha ayudado a plantear una intervención adaptada a las nuevas competencias 

implantadas por el ministerio de educación y formación profesional para el nuevo curso 

2022/2023, y a trabajarlas desde el ajedrez. 

Mediante la propuesta, se espera que los alumnos adquieran dichos 

aprendizajes a través de actividades claras y concisas durante diferentes semanas. 

Estos aprendizajes deberán ser abordados en el 3er curso del 2º ciclo de Educación 

Infantil y adecuándolos a las características del grupo-clase, atendiendo sus 

necesidades, intereses e inquietudes. 

 

Palabras clave: Educación infantil, competencias, propuesta didáctica, ajedrez, acción 
tutorial. 

 

  



 

 

 

Resum 

 

Les competències són un element curricular més, atès que a partir d'aquestes, 

la persona desenvolupa i aplica a la seua vida diària una sèrie d'habilitats les quals són 

necessàries per al desenvolupament tan personal com social del nostre alumnat. Per 

això, es pretén dissenyar una proposta didàctica, per a treballar des de la tutoria, les 

diferents competències a través del joc dels escacs, en alumnat de 5 anys d’Educació 

Infantil. 

No obstant això, es busca conèixer el significat i els beneficis de treballar els 

escacs a les aules d'Educació Infantil, ja que, aquest joc té un llenguatge universal, el 

qual pot treballar-se des de qualsevol part del món. A més, l'aprenentatge progressiu 

d’aquest propícia la visió espacial, la creativitat, la planificació, l'assaig-error, etc. 

Per a dur a terme aquesta proposta didàctica s'ha realitzat una minuciosa cerca 

en les principals bases de dades científiques amb uns fins concrets. Aquesta cerca ha 

ajudat a plantejar una intervenció adaptada a les noves competències implantades pel 

Ministeri d'Educació i Formació Professional per al nou curs 2022/2023, i poder així 

treballar-les des dels escacs. 

Mitjançant la proposta, s'espera que els alumnes adquirisquen aquests 

aprenentatges a través d'activitats clares i concises realitzades durant les diferents 

setmanes en què seran programades. 

Aquests aprenentatges hauran de ser abordats en el 3er curs del 2n cicle 

d'Educació Infantil i adequar-los a les característiques del grup-classe, atenent les seues 

necessitats, interessos i inquietuds. 

 

Paraules clau: Educació Infantil, competències, proposta didàctica, escacs, acció 

tutorial. 

 

  



 

 

 

Abstract 

 

The competences are a further curricular element, considering that from this, the 

person develops and applies to his daily life a series of skills which are necessary for 

personal and social development in order to be able to evolve as a person in society. For 

this reason, we intend to design a didactic proposal for the work of the different 

competences through the game of chess, from the tutoring for the students of 5 years of 

age in Early Childhood Education. 

However, the aim is to know the meaning and benefits of working with chess in 

the Early Childhood Education classrooms. The game of chess has a universal 

language, which can be worked from any part of the world. In addition, the progressive 

learning of this game stimulates spatial vision, creativity, planning, trial and error, etc. 

Furthermore, in order to carry out this didactic proposal, a thorough search has 

been carried out in the main scientific databases for specific purposes. This search has 

helped to propose an intervention adapted to the new competences implemented by the 

Ministry of Education and Vocational Training for the new academic year 2022/2023, and 

to work them from chess. 

Through the proposal, students are expected to acquire these skills through clear 

and concise activities during different weeks. This learning should be addressed in the 

3rd year of the 2nd cycle of Early Childhood Education and adapted to the characteristics 

of the class-group, attending to their needs, interests and concerns. 

 

Keywords: Early childhood education, competences, didactic proposal, chess, tutorial 
action. 
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1 Introducción 

En España, no hay muchos centros escolares que tengan una asignatura 

destinada al ajedrez, o que propicie el aprendizaje de este en su horario lectivo. Muchos 

centros de carácter concertado / privado sí que impulsan este tipo de actividades en sus 

horarios para que sus alumnos lo aprendan durante todo el proceso educativo. 

Actualmente, hay ciertos países que ya han añadido el ajedrez a su currículum y es una 

materia más en el proceso enseñanza-aprendizaje. 

Cuando observé como en el centro educativo realizaban el taller de ajedrez, 

empecé a plantearme buscar e investigar a cerca de este juego de mesa en la etapa de 

Educación Infantil. Una vez realizada la búsqueda, creí necesario ir más allá y 

focalizarme en el aprendizaje de las nuevas competencias, que recientemente el 

ministerio de educación había aprobado para la etapa de Educación Infantil, claro está 

a través de dicho juego. 

Por lo tanto, he determinado que este sea el tema del trabajo final de grado, ya 

que las competencias son unos procesos de enseñanza muy importantes, los cuales 

todos los docentes deberían utilizar para llevar a cabo unas buenas planificaciones para 

el proceso enseñanza-aprendizaje de sus alumnos. Asimismo, el ajedrez influiría en 

dicho proceso a través del autocontrol y los conocimientos que irían adquiriendo 

paulatinamente con el aprendizaje de este juego.  

Según Martínez et al. (2019) los objetivos de las competencias son claros y 

concisos, dado que el conjunto de todos ellos implica tres factores clave:  

• Saber (conocimientos) 

• Saber Hacer (competencias)  

• Actitudes (compromiso personal).  

De esta forma, también entendemos que las competencias son unos procesos 

de enseñanza y aprendizaje que están orientados a todos los discentes, es decir, a todo 

tipo de estudiantes, con el fin de adquirir conocimientos, habilidades y actitudes para su 

futuro en la sociedad. Marín (2018) afirma que los alumnos aprenden diferentes 

habilidades a través de los juegos de mesa que les facilita el proceso de aprendizaje 

escolar.  
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Teniendo en cuenta la importancia que tienen las competencias y el aprendizaje 

a través del juego en los nuevos currículums, se pretende investigar entorno a ellos. En 

consecuencia, pretendemos aportar datos que ayuden a la construcción de una 

enseñanza optima en la etapa de Educación Infantil. Pese a que no es una etapa 

obligatoria, será en este periodo donde se afiancen todas las bases para el futuro. 

Los estudiantes a lo largo de la secuencia didáctica van a trabajar todas las 

competencias establecidas en este nuevo currículum, pero utilizando como hilo 

conductor el juego del ajedrez. Para la elaboración de esta propuesta didáctica hemos 

tenido en cuenta que los alumnos de 5 años a los que va destinada esta secuencia, ya 

han trabajado en este juego, pues han ido aprendiendo ciertas nociones importantes del 

ajedrez durante toda la etapa del segundo ciclo de Educación Infantil, y, por lo tanto, ya 

tienen una base. 

Evidentemente, la ayuda de los maestros es imprescindible para una educación 

beneficiosa y de calidad. Los docentes tienen un papel vital en la educación de los 

discentes, son una guía y un ejemplo para los más pequeños, dado que estos repiten 

todo lo que ven y escuchan. Por ello, si se hace una buena planificación y se cumplen 

todos los objetivos que se quieren conseguir, alcanzaremos buenos resultados en los 

procesos educativos de los alumnos. 

Con esto queremos decir que, creemos que el aprendizaje de las competencias 

a través del ajedrez puede brindar una formación integral de la persona, la cual se verá 

reflejada dentro y fuera del aula, aportando a nuestros alumnos saberes que ayuden a 

desarrollar valores y actitudes adecuadas para poder convivir en una sociedad en 

constante cambio. Por lo tanto, en este trabajo lo que se pretende, es diseñar una 

propuesta didáctica, para el trabajo de las diferentes competencias a través del juego 

del ajedrez, desde la tutoría para alumnos de 5 años de Educación Infantil.  

Hay que mencionar, además, la distribución de los diferentes apartados en los 

que se divide este trabajo. Por ello, se realizó un cronograma para así distribuir el tiempo 

requerido para extraer información de forma clara, en lo que se refiere al marco teórico, 

y un desarrollo planificado donde se recogieran todos los aspectos a tratar, en la 

intervención didáctica.  

Por ello, el primer apartado de este trabajo es la introducción, donde se facilita 

al lector un pequeño resumen sobre lo que se va a ver a lo largo del trabajo, la elección 

del tema y la inquietud del autor por dicha selección. Seguidamente, se encontrará la 

justificación de los objetivos. En este apartado, se podrá observar cual es el objetivo 
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general que se pretende conseguir en el trabajo y otros específicos que están 

relacionados con los diferentes aspectos que se tratan a lo largo de todo el documento. 

Posteriormente, se expondrá la metodología empleada para la realización del 

trabajo fin de grado, en ella aparecerán los recursos utilizados, las etapas que se han 

realizado, las técnicas necesarias para la ejecución de este trabajo y un análisis de los 

documentos utilizados. 

En el marco teórico se tratarán temas como las metodologías activas y 

motivadoras, concretamente el Aprendizaje Basado en el Juego y la gamificación; los 

juegos de mesa, centrándose en el ajedrez; la acción tutorial; las competencias; y el 

ajedrez en la etapa de Educación Infantil; con el fin de contrastar información de 

diferentes fuentes sobre cada uno de estos aspectos. 

Tras ello se presentará el diseño de la propuesta didáctica sobre el aprendizaje 

de las competencias a través del ajedrez en el aula de cinco años. En esta propuesta 

didáctica se atenderán cuestiones como los contenidos, los objetivos, las sesiones, 

evaluaciones, etc. Con la finalidad de construir de forma organizada una propuesta 

innovadora teniendo en cuenta las competencias establecidas para el nuevo curso 

2022/2023. 

En el apartado de conclusiones, se realizará un minucioso resumen del marco 

teórico, seguidamente se indicará los logros alcanzados en la consecución de los 

objetivos del TFG. Posteriormente, se procederá a detallar cuales han sido las 

limitaciones que se han dado y como se podría mejorar en el futuro. Y, para concluir con 

este apartado se efectuará una reflexión personal sobre la futura utilización del trabajo 

realizado. 

Finalmente, se aportarán en el apartado de referencias, todas las fuentes 

utilizadas a lo largo del trabajo, y se adjuntarán en los anexos toda información extra y 

actividades realizadas en la propuesta didáctica. 
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2 Objetivos 

El objetivo general de este TFG es diseñar una propuesta didáctica para el 

aprendizaje de las competencias a través del ajedrez desde la tutoría en el aula de 5 

años de Educación Infantil.  

El objetivo general comentado anteriormente se ha elaborado a partir de los 

siguientes objetivos específicos: 

Objetivo específico 1: Conocer diferentes tipos de juegos de mesa que se 

pueden utilizar como recurso educativo en el aula. 

Objetivo específico 2: Detallar las acciones del tutor en la acción tutorial en la 

etapa de Educación Infantil. 

Objetivo específico 3: Mostrar las competencias a trabajar en la etapa de 

Educación Infantil. 

Objetivo específico 4: Describir los beneficios que tiene el ajedrez dentro del aula 

en Educación Infantil. 
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3 Metodología 

Con el fin de utilizar adecuadamente la información a lo largo del trabajo, 

extrajimos y analizamos a través de una búsqueda esencial documentos y libros 

relevantes sobre las competencias y el ajedrez en el aprendizaje, teniendo en cuenta 

diferentes estrategias de búsqueda: palabras clave, fecha de los artículos, tema, … La 

búsqueda de todos estos documentos comentados anteriormente se realizó desde el 

mes de noviembre hasta abril del 2022, siguiendo los siguientes pasos: 

La búsqueda bibliográfica se ha efectuado en las bases de datos de Google 

Académico, Dialnet, UNESDOC y EBSCO, a través de palabras clave descriptivas 

como: TFG, Educación Infantil, Competencias Clave y Ajedrez. La elección de estas 

cuatro bases de datos se debe a diferentes motivos. En primer lugar, al reconocimiento 

internacional, y a los recursos que presentan: descargar documentos de forma gratuita 

y fácil manipulación. En segundo lugar, por poder seleccionar los criterios de búsqueda 

que facilita la tarea. Y finalmente, por la relevancia que tienen cada uno de estos 

artículos a nivel nacional, internacional y global. 

Dicha búsqueda se conformó en artículos, leyes, libros y documentos publicados 

mayoritariamente entre los años 2017 y 2022, el hecho de acotar la fecha de publicación 

tenía como finalidad extraer las investigaciones más actuales sobre el tema 

seleccionado. No obstante, encontramos algunas referencias que están datadas en 

anterioridad, dado que son libros o autores del pasado pero que han dejado huella en 

este campo siendo un referente para la actualidad.  

Dichos descriptores responden a la temática elegida para el trabajo final de 

grado. 

Una vez terminado el marco teórico se realizó un gráfico, pues, la figura 1 

presenta el tipo de documentos que se han empleado a lo largo del trabajo.  
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Figura 1  
Tipo de documentos empleados 

 

Nota: Elaboración propia 

Tras el análisis del tipo de documentación empleada en el marco teórico 

presentamos como vamos a conseguir los objetivos.  

Para alcanzar el objetivo específico nº1: “Conocer diferentes tipos de juegos de 

mesa que se pueden utilizar como recurso educativo en el aula”, lo que hicimos fue 

indagar sobre los diferentes tipos de juegos de mesa que existen y realizar una selección 

de aquellos que podían aportar beneficios dentro del aula de Educación Infantil. 

Con respecto al objetivo específico nº2: “Describir las acciones del tutor en la 

acción tutorial en la etapa de Educación Infantil”, se investigó sobre cuáles son las 

acciones que debería realizar el tutor según el BOE. Posteriormente, se realizó una 

recopilación de información de diferentes autores que aportarán referencias importantes 

a cerca de la función tutorial en el aula de infantil. 

Para llevar a cabo el objetivo nº3: “Mostrar la legislación actual y las 

competencias a trabajar en la etapa de Educación Infantil”. Se buscaron cuáles eran las 

competencias clave en la educación española y en qué ley se impulsaban. 

Posteriormente, nos centramos en las competencias de la etapa de Educación Infantil. 

Y, por último, consultamos el Boletín Oficial del Estado publicado el 2 de febrero del 

2022, donde se encontraron nuevas competencias que se van a aplicar en el próximo 

curso (2022/23). Finalmente, escogimos aquellos datos esenciales para describir de que 

trataba cada una de las competencias en las que nos íbamos a centrar.  
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Con respecto al objetivo específico nº4: “Describir los beneficios que tiene el 

ajedrez dentro del aula en Educación Infantil”. Se recopiló información de diferentes 

centros educativos que llevaban a cabo el ajedrez en sus aulas de Educación Infantil y 

se describió cuáles eran los beneficios que aportaban a sus alumnos. Además, descubrí 

que, en España, hay comunidades autónomas que tienen el ajedrez dentro de su horario 

lectivo y también hay países que han implantado el ajedrez como una asignatura más 

del currículo por sus grandes beneficios. 

Estos objetivos específicos me ayudaron a establecer el objetivo general, diseñar 

una propuesta didáctica para el aprendizaje del ajedrez a través de las competencias y 

desde la tutoría en el aula de cinco años de Educación Infantil. 

Para llevar a cabo el trabajo de fin de grado, hemos empleado una metodología 

ordenada y secuenciada, en la que nos planificamos un cronograma de los diferentes 

apartados del trabajo. En la tabla 1 se presenta un cronograma donde se puede 

observar la temporalidad de realización de cada uno de los apartados. 

Tabla 1  
Cronograma de la elaboración del Trabajo Final de Grado 

 Introducción Objetivos 
Marco 

teórico 

Propuesta 

de 

intervención 

Conclusiones  

Noviembre 

2021 
  X    

Diciembre 

2021 
  X    

Enero 2022   X    

Febrero 

2022 
 X X    

Marzo 

2022 
 X X    

Abril 2022 X  X X   

Mayo 2022    X X  

Nota: Elaboración propia. 

Tal y como se puede observar en el cronograma, en primer lugar, en el mes de 

septiembre del 2021 empezamos a realizar una búsqueda bibliográfica y legislativa entre 

diversas fuentes para, así, encontrar artículos, documentos, archivos y leyes, que nos 

proporcionasen información y datos. Así pues, durante el mes de noviembre del 2021 

hasta el mes de febrero del 2022 fuimos considerando y marcando los puntos más 
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relevantes para conformar un marco teórico robusto y contundente, considerando a su 

vez los objetivos del TFG.  

Más tarde, a mediados del mes de marzo del 2022, encontramos publicado el 

Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la ordenación y las 

enseñanzas mínimas de la Educación Infantil, donde se tratan las nuevas competencias 

que se implantarán en los centros el siguiente curso escolar (2022/23). En ese momento, 

aumentó considerablemente el marco teórico, puesto que consideramos estas nuevas 

competencias. 

Una vez establecidos los objetivos y finalizado el marco teórico decidimos 

realizar la introducción, donde se intentó plasmar de forma concisa todos los aspectos 

importantes tratados en el trabajo. Posteriormente, a finales del mes de abril 2022 y 

principios del mes de mayo 2022, iniciamos a componer el apartado de desarrollo y 

propuesta de intervención a partir del tema escogido: El aprendizaje de las 

competencias a través del ajedrez.  

A partir de esta temática se fue elaborando una programación, con su respectivo 

cronograma y su evaluación, para así valorar cuales serían las diferentes mejoras que 

se deberían tener en cuenta para el futuro. Finalmente, a mediados del mes de mayo 

del 2022 terminamos con las conclusiones y se completó el apartado de Anexos, el cual 

permitió incluir todos los recursos elaborados que complementan a la propuesta 

didáctica. 
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4 Marco teórico 

En este apartado se van a desarrollar diferentes puntos los cuales sustentan este 

Trabajo Final de Grado. Entre ellos vamos a tratar las metodologías activas y 

motivadoras, concretamente dos de ellas; el Aprendizaje Basado en el Juego y la 

gamificación. Seguidamente, se abordarán los juegos de mesa y sus tipos, centrándose 

en el juego del ajedrez. Además, nos centraremos en la acción tutorial, los objetivos y 

sus funciones.  

Posteriormente, contemplaremos y explicaremos que son las competencias y 

cuales se han añadido o modificado en la LOMLOE para la etapa de Educación Infantil. 

Para finalizar, incorporaremos información sobre distintos centros que imparten 

el ajedrez en las aulas de dicha etapa y mostraremos países que ha implantado el 

ajedrez como una asignatura más del currículo. 

 

4.1 Metodologías activas y motivadoras 

En la actualidad, se potencia que el alumno forme parte del proceso enseñanza 

aprendizaje de manera activa. Por ello, poco a poco, las metodologías activas y 

motivadoras van ganando protagonismo en los centros escolares. 

A continuación, nos centraremos en dos metodologías que apuestan por un estilo 

de enseñanza-aprendizaje basado en el juego, donde el estudiante es el personaje 

principal de su proceso de aprendizaje. 

 

4.1.1 Aprendizaje Basado en el Juego 

Para comenzar este apartado es necesario definir el verbo jugar. Así pues, según 

la Real Academia Española (RAE), jugar significa hacer una acción con el fin de 

entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas capacidades.  

Por otra parte, Martín et al. (2004) define el juego como una forma interesante y 

motivadora de cambiar un contenido. Pues, el concepto de aprendizaje basado en 

juegos nace de la unión de un contenido de aprendizaje con la historia del juego.  

Desde el siglo pasado, el juego ha sido estudiado por diversos autores que 

defienden su alto valor educativo, (Vygotsky, 1978; Piaget, 1999). El juego facilita la 

adquisición de nuevos aprendizajes y contribuye a que los alumnos mejoren la atención 

y la memoria. 
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De la misma manera, el análisis elaborado por (Cornellà et al., 2020) aporta 

teorías sobre el juego desde un punto de vista psicopedagógico que han teorizado 

autores de la época contemporánea. La tabla 2 muestra las tendencias en que se puede 

trabajar mediante el juego según los autores dichos con anterioridad. 

Tabla 2  
Tendencias del juego según autores contemporáneos 

Tendencia de juego Autores contemporáneos Año 

Juego como preparación John Dewey 1997 

Juego como aprendizaje sensorial Montessori 1964 

Juego como terapia Freud 1969 

Juego como ensayo 
Bruner 

Sutton-Smith et al 
1978 

Juego como desarrollo intelectual Piaget 1999 

Juego como desarrollo social Vygotsky 1978 

 

Incluso, Garaigordobil y Fagoaga (2006), defienden el juego como “una actividad 

vital e indispensable para el ser humano” (pág.18). Es decir, que el juego colabora en el 

desarrollo psicomotor, social, intelectual y efectivo-emocional del niño. 

Estas ideas se entrelazan con las aportaciones de Elkonin (1985) que relacionan 

el juego con las relaciones sociales, pues manifiesta que el juego es una actividad en la 

cual se llegan a reproducir relaciones sociales existentes en la sociedad.   

También Villavicencio et al. (2022) relacionan que un adecuado desarrollo 

psicomotor atiende al desarrollo de funciones afectivas e intelectuales (pensamiento, 

memoria, atención), las cuales ayudan a la adquisición de conocimientos y al desarrollo 

de nuevas habilidades. 

Para destacar la importancia del juego, la Declaración de los Derechos del Niño, 

en el artículo 7, recoge que “El niño debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, 

los cuales deberán estar orientados hacia los fines perseguidos por la educación; la 

sociedad y las autoridades públicas se esforzarán en promover el goce de este derecho” 

(Asamblea de las Naciones Unidas, 1959) 
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Centrándonos en el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), Calvo et al. (2020) 

concluye que este tipo de metodologías cumple con los objetivos establecidos por los 

docentes, tanto del aprendizaje como del desarrollo de las competencias transversales 

que se trabajan de forma motivadora y proactiva. 

Algo semejante afirman Danniels y Pyle (2018), ya que aseguran que la 

metodología ABJ aporta beneficios según dos tipos de juegos: el juego libre que es 

dirigido por los propios niños y el juego guiado, el cual el docente facilita a los alumnos 

orientación o participación. Para considerar el término ABJ, este debe tener una finalidad 

lúdica. 

La figura 2 muestra las ocho ventajas sobre el ABJ (Aulaplaneta, 2015). 

Figura 2  
Ocho ventajas del aprendizaje basado en juegos 

 

Nota: Adaptado de aulaPlaneta (2015) 
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Mientras tanto, Bueno (2016) afirma que una de las principales ventajas del 

aprendizaje basado en el juego es la capacidad de captar la atención del alumnado y 

hacer que este esté motivado.  

En el caso de Albornoz-Zamora (2019), el considera que el desarrollo del 

pensamiento creativo del niño le permite ser autónomo y razonar en relación con las 

diferentes situaciones. No obstante, tras su investigación afirma que no existen en la 

actualidad suficientes ambientes de juegos que faciliten al discente momentos para 

expresarse, explorar y razonar toda su creatividad y sus intereses. 

Asimismo, Aristizabal-Almanza et al. (2018) define el aprendizaje activo como 

una metodología activa donde el alumno es el agente principal, y el docente es un 

agente facilitador y guía que busca la formación integral de su alumno, dejándole el 

control de su aprendizaje para que reflexione sobre las vivencias vividas en un contexto 

determinado. 

Por otro lado, Cruz (2014) manifiesta el cambio que comporta el juego en el 

aspecto creativo e imaginativo del niño, dado que estimula las habilidades sociales hacia 

sus compañeros y el interés por el aprendizaje. Además, es imprescindible estar 

alfabetizado digitalmente, ya que como dice Reyes y Avello-Martínez (2021), es una 

habilidad esencial para que el individuo se desempeñe de forma competente en la 

sociedad actual.     

Finalmente, Marín et al (2015) afirman que jugar es una manera de ejercitar la 

concentración y, a la vez, despertar la curiosidad, que es lo que propicia a aprender. 

 

4.1.2 Gamificación 

La gamificación sigue el principio del Cono de Aprendizaje de Dale, el cual hace 

referencia a un aprendizaje basado en lo que el alumno hace y no en lo que ve, lee o 

escucha; pues Martín (2018) defiende que con la gamificación el “aprendizaje se logra 

con un sujeto activo, el cual se enfrenta a simulaciones o situaciones reales” (pág.141). 

Zichermann y Cunningham (2011) (en la investigación de Díaz y Troyano, 2013) 

definen gamificación como un “proceso relacionado con el pensamiento del jugador y 

las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” (pág.11).  

Asimismo, González et al. (2020) lo considera como una metodología activa dentro de 

la rama de la educación, la cual precisa de alumnos activos para construir en ellos 

procesos de aprendizaje.  

https://www.zotero.org/google-docs/?AoitaU
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A su vez, en la propuesta de intervención de gamificación de Chacón y Ortega 

(2021) se plantea la gamificación como un modo lúdico de trabajar los contenidos y las 

competencias establecidas a nivel legislativo dentro del aula, utilizando elementos 

propios del juego, pero, siendo fieles a los aspectos formales del proceso enseñanza-

aprendizaje.  

Por un lado, tomando de referencia a Sánchez-Mena y Martí-Parreño (2017), se 

determinan cuatro motivos por lo que los docentes conciben la Gamificación como un 

método eficaz. Estos motivos son: 

• Atención-Motivación 

• Entretenimiento 

• Interactividad 

• Facilidad para aprender 

Por otro lado, Cornellà et al. (2020) aporta que todas las propuestas que utilizan 

el método de la gamificación deberían tener en cuenta: 

• Diversión: El diseño de las experiencias gamificadas de aprendizaje 

deben ser divertidas 

• Motivación: Los alumnos lo realizarán por propia iniciativa y al mismo 

tiempo se estará activando la motivación intrínseca frente a la extrínseca. 

• Narrativa: Sirve para dar continuidad y sentido a los contenidos que se 

quieren trabajar. 

• Emociones: Trabajar especialmente las emociones positivas 

• Progreso: Evaluación positiva cuando el alumno es consciente de su 

propio progreso. 

• Tecnología: Aumenta la motivación de los estudiantes, pero no es 

imprescindible apoyarse de ella para conseguir buenos resultados. 

• Diversidad: Todos los alumnos no tienen los mismos conocimientos, 

capacidades ni actitudes, por ello los juegos deben atender a estas 

variedades.  
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Así pues, Liberio (2019) nombra tres objetivos que deben justificar que la 

utilización de la metodología de la gamificación, permitiendo así el desarrollo de 

habilidades cognitivas. En la tabla 3 se presentan los diferentes objetivos y sus logros. 

Tabla 3  
Objetivos de la Gamificación según Liberio 

OBJETIVOS LOGROS 

Fidelización Vincular el contenido que se está trabajando con el 
juego 

Motivación Herramienta contra el aburrimiento 

Optimizar y 
Recompensar 

Crear incentivos para el aprendizaje de los alumnos 

Nota: Readaptación de Liberio (2019) 

Mientras tanto, Pérez y Gértrudix (2021) proponen cinco claves con sus 

respectivos factores asociados, para, así tener un impacto positivo en el proceso de 

enseñanza aprendizaje con la metodología de la gamificación.  

• Compromiso: Persistencia tras lograr objetivos; afrontar retos; TIC: 

permanencia y dedicación; componentes del juego; asistencia y entrega 

de trabajos; diseños continuos y grupales. 

• Cohesión grupal: Aportaciones diversas; unión, sentimiento de 

pertenencia; altruismo y cooperación; TIC: Interacción y comunicación; 

habilidades sociales; objetivo común. 

• Emociones: Desafío: sensación agradable; tolerancia del error; estado 

de ánimo positivo; nivel bajo de ansiedad; satisfacción; éxito grupal. 

• Motivación: Recompensas; participación; plataformas interactivas; 

novedad, diversión y descubrimiento; interés por aprender. 

• Rendimiento académico: TIC: calificaciones y aprobados; mayor 

aprendizaje y significatividad; predisposición favorable al aprendizaje; 

adquisición de competencias; reducción abandono. 

  



El aprendizaje de las competencias a través del ajedrezMarco teórico 

 
15 

De modo que, para comprender la gamificación, se recomienda definir sus 

elementos (dinámicos, mecánicos, componentes del juego) y las estrategias o intereses 

estratégicos (modelar escenarios, crear compromiso, elevar la inteligencia, estrategias 

finales, etc) para lograr mejores resultados en el proceso enseñanza aprendizaje 

(Batistello & Pereira, 2019). 
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4.1.3 Diferencias entre aprendizaje basado en el juego y gamificación 

Una vez entendidas las dos metodologías activas y motivadoras, cabe incidir en 

la diferencia entre el ABJ y la gamificación. Cartagena-Ceballos et al. (2021) reafirman 

que “en función del enfoque y función a la hora de utilizar el juego como herramienta 

pedagógica, se pueden distinguir gamificación y aprendizaje basado en juegos” (pág.15)  

De ahí que el ABJ utiliza el juego adaptado al contenido que el docente quiere 

trabajar en el aula (currículo) (Educación 3.0, 2020); a diferencia, la gamificación se 

basa en “aplicar elementos propios de los juegos en contextos no lúdicos por sí mismo, 

como la educación.” Esta tiene como finalidad modificar conductas, ejerciendo sobre la 

motivación intrínseca de los discentes para lograr unos objetivos específicos. (Sempere, 

2020) (p.12). 

La figura 3 muestra elementos esenciales de las dos metodologías que nos 

ayudará a comprender mejor estas diferencias. 

Figura 3  
Elementos característicos del ABJ y la gamificación 

 

 

Nota: Adaptado de Moreno (2021) 
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4.2 Los juegos de mesa 

La gran variedad de juegos de mesa que existen, ayudan a poder desarrollar 

todas aquellas capacidades necesarias para la vida, por ello, entre las diferentes 

propuestas, Vélez (2020), clasifica diferentes tipos de juegos como bien se observa en 

la Figura 4. 

Figura 4  
Tipos de juegos de mesa 

 

Nota: Reelaboración de Vélez (2020) 

Edo et al. (2007) coinciden con lo anteriormente dicho y definen los juegos 

estratégicos como aquellos juegos en que todas las decisiones están en manos del 

jugador, dado que este es el único que puede descubrir la estrategia ganadora, a través 

de la toma de decisiones y el pensamiento sobre las consecuencias de sus movimientos. 

Así pues, dentro de estos juegos se encuentra el ajedrez, que posteriormente se hablará 

de él. 

Continuando con los tipos de juegos, los juegos educativos permiten al niño 

ejercitar su pensamiento, desarrollar su imaginación creadora, fomentar la reflexión y el 

cuestionamiento. Velázquez et al. (2009) defienden que este tipo de juegos durante la 

etapa educativa, “permite al niño aclarar e ilustrar lo que están manifestando 

verbalmente; tener una noción más concreta de los hechos y fenómenos que están 

estudiando; potenciar el recuerdo y el aprendizaje de nuevo vocabulario” (pág. 79). 
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Los juegos de concentración y memoria ejercitan la memoria visual, favorecen la 

capacidad de atención, mejora la agilidad mental, etc. Entre este tipo de juegos 

encontramos el memory, los puzles, el quien es quien, … (Ayudarte estudio de 

psicología, 2020). En cambio, Alsina (2012), define los juegos de azar como un juego 

donde “las posibilidades de ganar o perder no dependen de la habilidad del jugador sino 

exclusivamente del azar”. Aunque, la destreza que tiene el jugador puede ser útil, sobre 

todo, cuando este tiene la destreza de calcular las posibilidades que se derivan de una 

o varias acciones, juntamente con el azar. Para ello, el jugador debe ser hábil para 

reducir durante el juego las probabilidades de resultados negativos y propiciar los 

resultados favorables mediante sus actos. 

Llegados a este punto, es necesario recalcar que los juegos son una 

“herramienta muy importante para aprender, desarrollar e integrar muchas de las 

competencias, habilidades y valores que necesitamos para convertirnos en seres 

humanos y miembros activos de nuestra comunidad” (Regincós, 2018, p.143).  

El DECRETO 38/2008, de 28 de marzo, del Consell, por el que se establece el 

currículo del segundo ciclo de la Educación Infantil en la Comunidad Valenciana, se 

afirma en el área I “El conocimiento de sí mismo y la autonomía personal”, 

concretamente en el Bloque 2 el “juego y el movimiento” que los alumnos deben conocer 

la realidad a partir del desarrollo del juego protagonizado, del mismo modo que tienen 

que aceptar las normas implícitas que rigen los juegos, la actitud de ayuda y 

colaboración con los compañeros. 

Para todos estos autores, tanto el juego de mesa como los juegos en si, son 

necesarios para abordar el completo desarrollo del niño. Pues, hay que trabajar cada 

una de las áreas partiendo del juego, potenciando tanto la capacidad emocional, como 

la psicológica y cognitiva del niño. Por ello, se deben trabajar los juegos de mesa dentro 

del aula dado que estos “pueden ser utilizados como un recurso educativo para lograr 

conocimientos y generar conciencia en los estudiantes por medio de aprendizaje 

divertido” (Cerro-Herrero et al., 2021. Pág.35). 
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4.2.1 El ajedrez 

Kovacic (2012) afirma mediante diversas investigaciones que el ajedrez tiene un 

gran impacto positivo en la concentración, la visualización, la previsión, la toma de 

decisiones, el pensamiento abstracto, la planificación, la memoria y el rendimiento 

académico.  

Monreal (2021), en la revista Fórum Aragón, nos asegura que el ajedrez resulta 

ser para los alumnos un juego motivador, el cual les abre las puertas a la curiosidad. 

Además, este juego debe trabajarse partiendo de su realidad, adaptándose a sus 

objetivos y necesidades, dado que, si se hace de manera correcta, el resultado de este 

fortalecerá los vínculos de toda la Comunidad Educativa. 

En cuanto a los objetivos del ajedrez, el mismo autor, defiende que el ajedrez es 

el centro de interés de todas las áreas curriculares, ofreciendo objetivos necesarios para 

llevar a cabo una buena programación de aula sobre dicho juego. Y, es que, desde este 

programa, se prima el desarrollo de la personalidad de los alumnos. 

La figura 5 muestra los objetivos necesarios para el desarrollo de la personalidad 

a través del ajedrez. 

Figura 5  
Objetivos para el desarrollo de la personalidad a través del ajedrez 

 

Nota: Reelaboración de Monreal 
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En consonancia con los objetivos para el desarrollo de la personalidad, Araujo et 

al. (2020) exponen que en el desarrollo intelectual se estimulan aspectos como la 

atención, la memoria y la concentración. Así pues, “el juego origina y desarrolla la 

imaginación y la creatividad” (pág. 101), concretamente, en el ajedrez cada partida es 

totalmente diferente y por lo tanto se debe trabajar la flexibilidad mental para facilitar el 

manejo de los movimientos.   

En cuanto a los objetivos de desarrollo personal, Quispe (2018), interpreta que 

actividades que potencien el desarrollo personal de los niños “mejoría de la 

autorregulación de sus emociones y en su comportamiento” (pág. 49), además de 

aprender del error, y valorar su propio progreso en el aprendizaje. No obstante, 

Alonqueo et al. (2020) comenta que el niño debe ser un “participante cultural activo en 

todas las dimensiones de la vida” (pág. 3), en este caso debe conocer el lenguaje 

ajedrecístico y todos los aspectos relacionados con este tema. 

Mientras tanto, Calais y Herera (2018) indican que el juego “incentiva las 

relaciones interpersonales de amistad y de respeto entre los participantes, como 

elementos socializadores” (pág. 12). De la misma manera que deben aceptar los 

resultados, y en el juego del ajedrez valorar y respetar el silencio como fuente de 

concentración. 

En relación con el juego del ajedrez, la RAE, lo define como: “Juego de mesa 

entre dos personas que se practica sobre un damero en el que se disponen las 16 piezas 

de cada jugador, desiguales en importancia y valor, que se desplazan y comen las del 

contrario según ciertas reglas” (2021). 

Sirva de ejemplo la explicación de Fernández (2008), ya que aclara que el juego 

del ajedrez:  

Se desarrolla sobre un tablero cuadrado de 64 casillas (8x8), alternando sus 

colores entre claros y oscuros. Juegan dos bandos y cada uno dispone al 

principio de la partida de 16 piezas, con diferentes funciones y valores. Cada 

bando dispone de un rey, una reina, dos alfiles, dos caballos, dos torres y ocho 

peones. Los bandos se distinguen entre sí por un color diferente, habitualmente 

blancas y negras. (pág. 81) 

Las piezas en concreto suponen para el jugador ejercitar la creatividad a la hora 

de trasladar mentalmente las piezas de un sitio a otro, ya que, para poder hacer 

correctamente los movimientos, el jugador debe visualizar la posición y el color de las 

piezas sobre el tablero en un espacio en el presente hacia al futuro (Rojas et al, 2018). 
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El juego del ajedrez además del tablero y las piezas tiene ciertas tácticas que 

sirven para amenazar las jugadas o para realizar ciertos movimientos. Gatine (1999), 

define táctica como “conjunto de consideraciones que permiten calcular las jugadas 

futuras” (pág. 434). 

La figura 6 muestra los movimientos de cada una de las piezas que conforma el 

ajedrez. 

Figura 6  
Movimientos de las piezas del ajedrez 

 

Nota: Elaboración propia 
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123ajedrez (2022) detalla cada uno de los movimientos de las seis piezas que 

conforma el ajedrez. 

• Peón: Solamente avanza hacia delante, pero una casilla en cada jugada, 

excepto en el primer movimiento de cada uno, que se pueden avanzar 

hasta dos casillas. En el caso de querer matar otra piza, este debe hacer 

un pase en diagonal. 

• Alfil: Se mueve en el tablero de forma diagonal y tantas casillas como 

quiera. Pero, debe permanecer toda la partida en el color en el que 

comienza. 

• Torre: Puede moverse tantas casillas como quiera, pero solo lo puede 

hacer hacia delante, hacia atrás, y hacia los lados. Solamente una 

dirección por jugada. 

• Caballo: Se mueve en forma de “L”, es decir, dos casillas (en cualquier 

dirección) y una más formando un ángulo de 90º. Esta pieza puede saltar 

sobre otras, y su forma de matar otra pieza, es terminar la “L” en una 

casilla ocupada. 

• Rey: Pieza más importante del juego, pero al mismo tiempo la más débil, 

ya que el objetivo del juego es capturar o comerse al Rey. Esta pieza solo 

puede avanzar una casilla por turno, aunque lo puede hacer en cualquier 

dirección. 

• Reina: Es la pieza más poderosa. Se puede mover en cualquier dirección 

(hacia delante, hacia atrás, hacia los lados, en diagonal) y tantas casillas 

como quiera. 

Por todo esto, para poder llegar a realizar una buena partida, hay que conocer 

un poco la función de cada una de sus piezas. No obstante, Olías (1998) afirmaba que 

“no hace falta ser inteligente para jugar al ajedrez, sino que el ajedrecista desarrolle de 

forma especial ciertas capacidades que le hacen sacar mayor fruto de su inteligencia 

natural” (pág. 16).  

De ahí que, Lasker (citado por Fernández y Sánchez, 2011) afirmara que “La 

misión del Ajedrez en las escuelas no es la erudición de sacar maestros de Ajedrez. La 

educación mediante el ajedrez debe ser la educación de pensar por sí mismos” (pág. 

278). 
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4.3 Acción tutorial 

El DECRETO 38/2008, de 28 de marzo, del Consell, por el que se establece el 

currículo del segundo ciclo de la Educación Infantil en la Comunitat Valenciana, decreta 

en su artículo 2: 

La acción tutorial orientará el proceso educativo individual y colectivo del 

alumnado. Para ello, cada grupo-clase tendrá una maestra o un maestro 

especialistas en Educación Infantil que ejercerán de tutora o de tutor y 

colaborarán, en su caso, en la intervención educativa del profesorado que 

participe en la atención individualizada y con el resto de profesionales que 

intervengan en el diagnóstico y rehabilitación del alumnado con necesidades 

específicas de apoyo educativo, y mantendrán una relación permanente con las 

familias para facilitarles la información necesaria sobre el proceso educativo de 

cada niña y de cada niño, así como podrán ser apoyados, en su labor docente, 

por maestras y maestros de otras especialidades cuando las enseñanzas 

impartidas lo requieran. (Artículo 2) 

De manera semejante, Fuente (2018), comenta que muchos de los sistemas 

educativos intentan fortalecer la tutoría como una forma de reparar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, dado que en este tiempo se puede mejorar el desarrollo de 

competencias, la adquisición de aprendizajes y conocimientos y, por último, promover 

las oportunidades de éxito de los discentes. 

Urosa y Lázaro (2017) concretan la acción tutorial como aquella que sostiene 

una relación individual con el educando y el funcionamiento de sus actitudes, aptitudes 

y conocimientos, y está focalizada en la orientación escolar y personal.  

Por otro lado, Álvarez (2017) define el concepto de tutoría como un “componente 

básico e importante del proceso educativo y un elemento esencial de la práctica docente 

en los diferentes niveles de la educación” (pág. 22). 

No obstante, Martínez (2017), habla de cómo hay que abordar la tutoría, pues 

esta debe abordarse desde el punto de vista heurístico o sistemático: 

Requiere detenerse en mirar y acompañar a los estudiantes, construir y alzar 

una mirada global acerca de ellos; trata de vincularse a sus destinatarios desde 

una perspectiva integral y no solamente cognitiva o meramente instructiva, 

centrándose en que el alumnado aprenda más y mejores conocimientos y, 

paralelamente asegurándose que completen su trayectoria educativa y se 
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formen como personas capaces de integrarse en la sociedad como activos 

agentes de cambio. (pág.13) 

Más aún, Alfonso et al. (2019) apuntan que la tutoría compagina la comunicación 

afectiva con la capacidad de construir la empatía imprescindible para guiar en el camino 

del proceso de enseñanza-aprendizaje. A su vez, Martínez (2017) añade que la tutoría 

equivale a calidad educativa, puesto que tiene relación con los procesos que se llevan 

a cabo dentro de las aulas, incitando de esta forma la mejoría y la innovación. Este 

mismo autor afirma que la tutoría como práctica docente, no sustituye a la docencia, 

sino que la complementa y la beneficia. 

Otro rasgo importante a tratar, son las funciones que debe realizar el tutor/a de 

educación infantil y primaria dentro del aula. Estas funciones las recoge el DECRETO 

253/2019, de 29 de noviembre, del Consell, de regulación de la organización y el 

funcionamiento de los centros públicos que imparten enseñanzas de Educación Infantil 

o de Educación Primaria, en el artículo 41. 

A continuación, la figura 7 muestra algunas de las funciones de las personas que 

ejerzan la tutoría. 

Figura 7  
Funciones del tutor 

 

Nota: Adaptado ROF 2019, art 41. 
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Cabe señalar, que la etapa de Educación Infantil (0 a 6 años) la educación es 

voluntaria. No obstante, el segundo ciclo se oferta en los centros educativos donde se 

realiza la educación primaria y, actualmente, ya se está impartiendo en algunos centros 

el primer ciclo de Educación Infantil (2 a 3 años). 

Durante la etapa de Educación Infantil, todas las actividades que los alumnos 

realizan tienen una finalidad, unos objetivos y unos contenidos, por ello se pretende que 

durante el aprendizaje del ajedrez los discentes desarrollen todas esas capacidades que 

les servirá para poder vivir en sociedad. 

Moreno (2020) comenta que la acción tutorial comprende todas las actividades 

y funciones llevadas a cabo por el tutor/a del grupo-clase con el resto de los 

componentes de la comunidad educativa. Mientras tanto, García (2003), expone que la 

tutoría en Educación Infantil debe partir de una intervención adecuada, ya que tiene que 

detectar posibles problemas en el progreso de los discentes, y poder actuar entorno a 

esos problemas, realizando las adaptaciones curriculares necesarias, así como, 

programas individualizados.  

El tutor guiará al alumno hacia el bien, ofreciéndole distintos caminos para llegar 

a ser una persona adulta reflexiva, creativa, respetuosa, intelectual… Partiendo de la 

intervención realizada y añadiendo a la programación anual el aprendizaje del ajedrez 

en la función tutorial, dado que cumplirá con todas las funciones, contenidos y 

enseñanzas que el alumno debe aprender. 

La figura 8 muestra los objetivos y funciones de la acción tutorial. 
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Figura 8  
Objetivos y funciones de la acción tutorial 

 

Nota: Adaptación DECRETO 253/2019 
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4.4 Las competencias 

Tal y como nos dice la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, es necesario 

adquirir una serie de competencias clave por parte de los ciudadanos, pues estas 

competencias son clave para poder lograr que los individuos consigan un pleno 

desarrollo personal, social y profesional que se ajuste a las demandas del mundo 

globalizado. 

En la misma dirección, la UNESCO (1996), estableció unos principios pioneros 

en la utilización de competencias, dado que estas son los pilares básicos de una 

educación permanente, ya que son consistentes en «aprender a conocer», «aprender a 

hacer», «aprender a ser» y «aprender a convivir». 

Volviendo a la Orden ECD/65/2015, esta conceptualiza las competencias como: 

Un «saber hacer» que se aplica a una diversidad de contextos académicos, 

sociales y profesionales. Pues, para que la transferencia a distintos contextos 

sea posible, resulta indispensable una comprensión del conocimiento presente 

en las competencias y la vinculación de este con las habilidades prácticas o 

destrezas que las integran. Además, añade que el aprendizaje por competencias 

beneficia los procesos de enseñanza-aprendizaje y la motivación por aprender, 

en vista de la interrelación entre sus componentes, además de favorecer el 

vínculo entre la formación y el desarrollo profesional. (Sec. I. pág. 6986) 

No obstante, antes de pasar a exponer las siete competencias clave, Educagob 

(S.F) comenta que: 

El aprendizaje basado en competencias está caracterizado por su 

transversalidad, su dinamismo y su carácter integral, asimismo, el proceso de 

enseñanza-aprendizaje competencial debe trabajarse desde todas las áreas de 

su conocimiento y por todas las diferentes instancias que forman la comunidad 

educativa, en otras palabras, tanto en los ámbitos formales como en los no 

formales e informales.  

A continuación, la figura 9 muestra las siete competencias clave que la LOMCE 

presenta. 
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Figura 9  
Competencias clave LOMCE 

 

Nota: Reelaboración Orden ECD/65/2015 

A su vez, el 2 de febrero del 2022, se publicó el Real Decreto 95/2022, en el 

quedan recogidas las 8 nuevas competencias para la etapa de Educación Infantil. La 

figura 10 muestra las competencias clave de la LOMLOE. 

Figura 10  
Competencias clave LOMLOE 

 

Nota: Reelaboración Real Decreto 95/2022 

COMPETENCIAS 

CLAVE

LOMCE
C. Sociales y cívicas

C. Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor

C. Conciencia y expresiones culturales

C. Comunicación lingüística

C. Digital

C. Aprender a aprender

C. Matemática y c. básica en ciencia y tecnología

COMPETENCIAS 

CLAVE

LOMLOE
C. personal, social y de aprender a aprender

C. emprendedora

C. Conciencia y expresiones culturales

C. comunicación lingüística

C. Digital

C. plurilingüe

C. matemática y c. básica en ciencia y tecnología

C. en conciencia y expresiones culturales
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Estas competencias tienen un carácter transversal. Clares y Morga (2019) las 

definen como aquellas que tienen un amplio rango de funciones y aplicaciones que 

desbordan las barreras disciplinarias de gran valor para un modelo social y productivo 

en permanente cambio. 

A continuación, se desarrollarán cada una de las competencias. 

 

4.4.1 Competencia en comunicación lingüística. 

La aportación que nos dice el Real Decreto 95/2022 sobre la competencia en 

comunicación lingüística, es que se debe favorecer a lo largo de toda la etapa la 

aparición de expresiones cada vez más complejas y la corrección de necesidades, 

vivencias, emociones y sentimientos propios y de los demás. Además de potenciar 

intercambios comunicativos respetuosos entre niños y adultos. 

Por otra parte, Garrido y Gironés (2021) basándose en las recomendaciones del 

Consejo de Europa, define esta competencia como:  

El conjunto de saberes, destrezas y actitudes que permiten identificar, expresar, 

crear, comprender e interpretar sentimientos, hechos, opiniones, pensamientos 

y conceptos de forma oral y escrita en soportes visuales, sonoros y multimodales 

en contextos diversos y con finalidades distintas. (pág. 58) 

 

4.4.2 Competencia plurilingüe. 

El Real Decreto 95/2022 define la competencia plurilingüe como el inicio que 

debe tener el niño con lenguas y culturas distintas de la familiar. Potenciando además 

el enriquecimiento de su repertorio lingüístico. 

Por otro lado, Garrido y Gironés (2021) basándose en las recomendaciones del 

Consejo de Europa, define esta competencia como la implicación del discente con la 

utilización de diferentes lenguas de forma apropiada y eficaz para el aprendizaje y la 

comunicación. 
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4.4.3 Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología 

e ingeniería. 

El Real Decreto 95/2022 define la competencia matemática y la competencia en 

ciencia, tecnología e ingeniería como el inicio en las destrezas lógico-matemáticas. 

También se debe invitar al niño a observar, clasificar, construir, entender … algunos 

fenómenos del entorno natural próximo, y familiarizarse en el aprecio por el 

medioambiente y en la adquisición de hábitos saludables. 

Desde otra perspectiva, el Instituto Nacional para la Evaluación de la Educación 

(INEE) (2012) define esta competencia como: 

La capacidad de un individuo de identificar y comprender el papel de las 

Matemáticas en el mundo actual, emitir juicios bien fundamentados y utilizarlas 

y comprometerse con ellas de manera que puedan satisfacer las necesidades 

de la vida del sujeto como ciudadano constructivo, comprometido y reflexivo. 

(pág. 13). 

 

4.4.4 Competencia digital. 

El Real Decreto 95/2022 define la competencia digital la iniciación al proceso de 

alfabetización digital, al uso e integración de herramientas digitales y a la contribución 

del aumento de la motivación, la comprensión y el progreso en la adquisición de 

aprendizajes. 

García-Zabaleta et al. (2021) traduce (de Sánchez-Cruzado et al. 2021, pág. 4), 

las áreas que componen las competencias digitales que debe tener un docente para 

transmitirla a sus alumnos de Educación Infantil, para así favorecer en los niños el 

aprendizaje de esta competencia. Estas cinco áreas que componen la competencia 

digital docente son: 

• Información y alfabetización informacional 

• Comunicación y colaboración 

• Creación de contenidos digitales 

• Resolución de problemas 

• Seguridad 
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4.4.5 Competencia personal, social y de aprender a aprender. 

El Real Decreto 95/2022 define la competencia personal, social y de aprender a 

aprender como aquella competencia en la que el niño debe reconocer e identificar las 

emociones y sentimientos de él y de los demás. El descubrimiento de un entorno 

diferente al familiar, donde experimente que es vivir en sociedad. Y, la resolución de 

conflictos a través del dialogo en contextos integradores y de apoyo. 

Además, el Diario Oficial de la Unión Europea (2018), define esta competencia 

como “la habilidad de reflexionar sobre uno mismo, gestionar el tiempo y la información 

eficazmente, colaborar con otros de forma constructiva, mantener la residencia y 

gestionar el aprendizaje” (pág. C 189/10). 

 

4.4.6 Competencia ciudadana. 

El Real Decreto 95/2022 define la competencia ciudadana como aquella 

competencia en la que se favorezca los modelos positivos del aprendizaje con actitudes 

basadas en valores como el respeto, equidad, igualdad, inclusión y convivencia. Del 

mismo modo, se debe fomentar el compromiso activo con dichos valores; favorecer el 

comportamiento positivo ante prácticas de sostenibilidad, de cuidado y de protección a 

animales; y prevenir conductas discriminatorias de cualquier tipo. 

Por otro lado, Valle (2021) expresa que la competencia ciudadana debe incluir: 

La conciencia de los objetivos, valores y políticas de los movimientos sociales y 

políticos, además de los sistemas sostenibles, en especial del cambio 

demográfico y climático en el texto mundial y sus causas subyacentes. Es 

asimismo esencial el conocimiento de la integración europea, así como la 

conciencia de la diversidad e identidades culturales europeas y mundiales. (pág. 

38) 
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4.4.7 Competencia emprendedora. 

El Real Decreto 95/2022 define la competencia emprendedora como la 

competencia en la que los alumnos deban asentar las bases tanto del pensamiento 

estratégico y creativo, como de la resolución de problemas. Además de fomentar el 

análisis crítico y constructivo desde las pequeños. 

También el Diario Oficial de la Unión Europea (2018), define esta competencia 

como la capacidad que deben tener los niños de actuar frente a oportunidades e ideas, 

y transformarlas en valores. Además de basarse en “la creatividad, el pensamiento 

crítico y la resolución de problemas, en tomar la iniciativa, la perseverancia y la habilidad 

de trabajar de manera colaborativa en la planificación y la gestión de proyectos de valor 

financiero, social o cultural” (pág. C 189/11). 

4.4.8 Competencia en conciencia y expresión culturales.  

El Real Decreto 95/2022 define la competencia en conciencia y expresiones 

culturales como la competencia que ayude al desarrollo de la conciencia cultural y del 

sentido de pertenencia a la sociedad, fomentando la expresión creativa de ideas, 

sentimientos y emociones a través de diversos lenguajes y formas artísticas. 

Pues, Garrido y Gironés (2021) basándose en las recomendaciones del Consejo 

de Europa, define esta competencia como: 

La implicación de comprender y respetar la forma en que las ideas y el significado 

se expresan de forma creativa y se comunican en las distintas culturas, así como 

a través de una serie de artes y otras manifestaciones culturales. Implica 

esforzarse por comprender, desarrollar y expresar las ideas propias y un sentido 

de pertenencia a la sociedad. (pág. 59) 

  



El aprendizaje de las competencias a través del ajedrezMarco teórico 

 
33 

4.5 El ajedrez en Educación Infantil 

En la actualidad, se potencia que el alumno forme parte del proceso enseñanza 

aprendizaje de forma atractiva y mediante el juego. Por ello, poco a poco, los centros 

educativos van adaptando sus materias curriculares atendiendo a la legislación, pero 

potenciando juegos como el ajedrez dado que despierta las capacidades intelectuales y 

el desarrollo del pensamiento lúdico (Brains Nursery Schools, 2015). 

A continuación, nos centraremos en el ajedrez como materia curricular, tanto en 

algunas comunidades autónomas de la comunidad valenciana, como en países que lo 

han implantado, y los beneficios que tiene iniciarse en el aprendizaje del ajedrez en la 

escuela desde edades tempranas. 

 

4.5.1 El ajedrez como materia curricular.  

La fundación Kaspárov (2017), destaca una frase que dice: “El futuro del ajedrez 

deportivo depende en gran parte del éxito del ajedrez educativo”. 

Para poder llegar a tener éxito en el ajedrez educativo, Castle Project. (2017) 

destaca un proyecto donde los docentes se formen en el ajedrez para así dar visibilidad 

al ajedrez como asignatura, la cual favorezca al niño en el cálculo, en el aprendizaje de 

valores, la toma de decisiones, la distribución del tiempo. Pues, hay que evitar que los 

objetivos principales sean, tener más jugadores de ajedrez federados y más 

competiciones. 

En 2012, el Parlamento Europeo propuso el ajedrez como asignatura en el 

colegio. Elmundo.es (2012) también comentaba que trabajar el ajedrez como asignatura 

en la escuela ayudaba a la mejora de la cohesión grupal, la concentración, la 

persistencia, además de luchar contra la discriminación y la integración de las personas 

entre otras cosas. De hecho, Serrano (2021) afirma que, en España, el Congreso de 

Diputados hacia lo mismo en 2015.  

En concreto, en España tenemos ciertas comunidades que ya incluyen el ajedrez 

en su horario lectivo. Así lo dice Ripa (2021) en el diario el País: “Andalucía es de las 

diez Comunidades Autónomas -Cataluña, Aragón, Canarias, Baleares, Galicia, Murcia, 

Navarra, Madrid y Cantabria- que han introducido el ajedrez en horario lectivo, sin contar 

los miles de colegios que lo tienen como extraescolar.” 
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Por otra parte, países como Rusia convierten el ajedrez como una asignatura 

obligatoria en las escuelas. En la publicación de Cabaleiro (2019), se recoge la 

declaración de la ministra la cual resalta que “Los niños que juegan al ajedrez tienen un 

mejor rendimiento académico. El compromiso con el ajedrez les ayuda con el desarrollo 

mental”. 

Además de Rusia y España que empiezan a introducir el ajedrez en la escuela, 

otros países como Cuba, Argentina, Uruguay, Islandia, México, etc que ya tienen 

consolidada la asignatura del ajedrez en su horario lectivo.  

Así pues, poco a poco se está logrando en ciertos establecimientos públicos 

incluir el ajedrez como materia u optativa en Educación, sobre todo a partir de la etapa 

de primaria.  (Aguilar, 2011 citado por Kovacic, 2012). Aunque se debería ir trabajando 

desde edades tempranas como es el segundo ciclo de educación infantil. 

 

4.5.2 Beneficios en la etapa de Educación Infantil 

Antes de desarrollar este último apartado, nos gustaría mostrar los beneficios 

que según Ripa (2021) propicia el ajedrez, ya que él afirma que el juego del ajedrez 

mejora ciertas capacidades como la memoria, el razonamiento lógico-matemático y la 

visión espacial. Además, afirma que lo que se aprende en el tablero sirve en la vida real. 

El Gobierno de Canarias (2017) por ejemplo, ofrece un recurso educativo de 

carácter curricular, en Centros educativos públicos de Educación Infantil y Primaria, con 

el objetivo de que el juego del ajedrez propicie el desarrollo de la inteligencia cognitiva 

y emocional. 

La figura 11 muestra los ocho beneficios de jugar al ajedrez en niños de entre 3 

y 7 años. Dichos beneficios se desarrollarán posteriormente. 
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Figura 11  
Beneficios de jugar al ajedrez 

 

 

Nota: Adaptación Brains Nursery Schools (2015) 
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Brito (2021) indica que el deporte del ajedrez activa y desarrolla la memoria a 

todos aquellos quienes lo practican continuamente, dado que ayuda a prevenir déficits 

cognitivos neurodegenerativos. Además, menciona que, gracias a la memoria, el 

jugador realiza planes de tipo estratégico flexibles para poderlos modificar a medida que 

progresa y se actualiza el dinamismo de juego. 

Para García y Jenkins (2018) el ajedrez está pensado para llevar a cabo 

constantes tomas de decisiones que van unidas a la resolución de problemas, pues 

después de efectuar un movimiento, el ajedrecista debe resolver mentalmente cuales 

son las probabilidades de efectuar una buena jugada. Dado que cuando el contrincante 

mueve una ficha, se crea un problema que se debe resolver, más o menos rápido, para 

responder con otro movimiento. 

También, un jugador debe tener empatía, ya que este juego te obliga a ponerte 

en el lugar del otro, y así poderse anticipar ante los movimientos del contrincante y 

preguntarse a cerca de estos (Merelo, 2020). 

En cuanto a la creatividad y la imaginación, Pabou (2018), añade que el 

desarrollo de la imaginación y la creatividad en el ajedrez hace que el ajedrecista sea 

novedoso e inventivo para así mejorar siempre el nivel del juego, pues aún quedan miles 

de combinaciones que aún no han sido jugadas. Este mismo autor, aclara que:  

Existen reglas y normas específicas en el ajedrez a las que hay que ajustarse 

para jugar. Son tan claras y determinantes estas reglas que el jugador de ajedrez 

rápidamente se acostumbra a jugar sin árbitro. Estas ayudan al niño desde 

pequeño a comprender que en todas las etapas de la vida se encontrará con 

normas que debe aprender y aceptar (pág. 40). 

Torres (2021) enlaza la concentración con la atención, ambas están diseñadas 

para el desarrollo de habilidades del pensamiento. Pues, el ajedrez requiere por parte 

del jugador un alto grado de concentración y observación para poder desarrollar la 

partida adecuadamente. Una vez desarrollada esta habilidad, irá aumentándose 

paulatinamente dicha capacidad, es decir la concentración. 

Además, el control de tiempo es necesario para una buena organización y 

planificación de las jugadas, dado que el jugador debe tomar decisiones bajo presión. 

(Ochoa de Eribe, 2020). 

Finalmente, Alfonso (2018), plantea que la inteligencia emocional que el alumno 

adquiere por medio del ajedrez se relaciona directamente con los aspectos 

socioafectivos que debe adquirir la persona. 
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5 Desarrollo de la propuesta de intervención 

5.1 Introducción 

Como ya hemos comentado en el apartado anterior, el Real Decreto 95/2022, 

del 1 de febrero, por el que se establece la ordenación y las enseñanzas mínimas de la 

Educación Infantil, visibiliza el trabajo mediante competencias para poder transmitir a 

los alumnos esos saberes básicos necesarios para integrarse en la sociedad. Por ello, 

se considera imprescindible que los niños y niñas aprendan a afrontar los principales 

retos y desafíos locales y globales, los cuales se desarrollarán por medio de un 

aprendizaje permanente. 

Consideramos que es esencial incluir en el aula algunas propuestas que trabajen 

estos aspectos con los discentes, e intervengan con las competencias a través del juego 

del ajedrez con el fin de adquirir los factores clave: saber (conocimientos), saber hacer 

(competencias) y actitudes (compromiso personal). Por lo tanto, pretendemos diseñar 

un plan de intervención que pueda trabajar las competencias a través del juego del 

ajedrez desde edades tempranas, como es el caso de una clase de 5 años. 

En este apartado vamos a presentar nuestra Propuesta de Intervención, la cual, 

se desarrollará a partir de diversas sesiones que incluirán los recursos imprescindibles 

para poderla llevar a la práctica en un futuro. También, en cada sesión se especificarán 

las posibles adaptaciones para alumnos con Necesidades Específicas de Apoyo 

Educativo, que puedan llevarse a cabo si se precisan de ellas. 

Además, todas las actividades elaboradas para las diversas sesiones van a estar 

relacionadas con más de una competencia, para así, trabajarlas paulatinamente y desde 

diferentes enfoques, de acuerdo con el aprendizaje del ajedrez. En el próximo punto, 

vamos a mostrar los objetivos que forman parte de la propuesta de intervención. 
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5.2 Objetivos de la propuesta 

El objetivo general que se desea alcanzar con la propuesta de intervención es 

enseñar las competencias a través de la práctica del juego del ajedrez desde la tutoría 

en el aula de 5 años.  

 

5.2.1 Objetivos generales de la Etapa de Educación Infantil 

Así mismo, los objetivos a nivel curricular serían: 

• Observar y explorar su entorno familiar, natural y social. 

• Adquirir progresivamente autonomía en sus actividades habituales. 

• Desarrollar sus capacidades afectivas. 

• Relacionarse con los demás y adquirir progresivamente pautas 

elementales de convivencia y relación social, así como ejercitarse en la 

resolución pacífica de conflictos. 

• Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas 

de expresión. 

• Iniciarse en las habilidades lógico-matemáticas, en la lectoescritura y en 

el movimiento, el gesto y el ritmo. 
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5.3 Competencias 

Con las diferentes sesiones, los alumnos desarrollarán las distintas 

competencias clave para que puedan lograr un pleno desarrollo personal, social y 

profesional en vista de las demandas del mundo globalizado. La primera de las 

competencias que trabajarán será la competencia en comunicación lingüística, en ella 

los alumnos aprenderán a identificar y expresar emociones con cada una de las 

actividades, dado que en todas ellas propiciamos que el niño muestre emociones, 

sentimientos propios y de los demás, ya que son partícipes del proceso enseñanza-

aprendizaje y pueden equivocarse, no encontrar la pieza que falta en el patio, etc. 

Además, durante las sesiones, los iguales irán intercambiando comentarios siempre de 

una forma respetuosa, puesto que se potencia el trabajo en pequeño y en gran grupo. 

Respecto a la competencia plurilingüe, esta pretende que el niño enriquezca su 

repertorio lingüístico, es decir, nuevo vocabulario, expresiones, … Añadiendo también 

una lengua distinta a la familiar. Cabe destacar que, durante las sesiones, el alumno 

aprenderá o recordará nuevos recursos lingüísticos como son las piezas del ajedrez, y 

los movimientos, entre otras cosas. Además, aprenderá el nombre de dichas piezas en 

una sesión en inglés, dado que esta lengua es distinta a la familiar. Otra competencia 

que se trabajará durante toda la propuesta será la competencia matemática y en ciencia, 

tecnología e ingeniería. De modo inconsciente, los alumnos se esforzarán por observar 

para así entenderlo, clasificar cada una de las piezas, y nombrar que son las filas, 

columnas y diagonales. También deberán hacer secuencias y contar las casillas que 

hay en el tablero, potenciando de esta manera las destrezas lógico-matemáticas. 

Así mismo, la competencia digital no se trabaja en todas las sesiones, pero sí en 

cuatro de ellas, de esta forma los alumnos se iniciarán en el proceso de alfabetización 

digital y uso de herramientas digitales, pues durante la intervención se proyectarán 

cuentos, vídeos y se trabajará con la PDI, para que los alumnos se motiven y 

comprendan todos los aprendizajes que están adquiriendo sobre el ajedrez. 

Otra competencia que se trabajará en todas las sesiones es la competencia 

personal, social y de aprender a aprender. Durante las sesiones de ajedrez, sobre todo 

en las que van al tablero humano, experimentarán lo que es vivir en sociedad, dado que, 

aunque ellos elijan un movimiento, otro compañero podrá o no dejarle avanzar, pues en 

la vida, habrá momentos en que todo es fácil y puedes prosperar tranquilamente, pero 

habrá otros momentos en los que será muy complicado evolucionar debido a algún 

obstáculo. A través de estas experiencias, los niños podrán ir reconociendo e 

identificando sentimientos y emociones, además de dialogar con los compañeros en un 



El aprendizaje de las competencias a través del ajedrezDesarrollo de la propuesta de intervención 

 
40 

contexto integrado y de apoyo, ya que durante las sesiones ajedrez se debe primar la 

motivación y si surgen resolver conflictos, se resolverán a través valores y desde el 

respeto. 

Unida con la competencia anterior, la competencia ciudadana es aquella que 

favorecerá los modelos positivos del aprendizaje con actitudes basadas en valores como 

el respeto entre iguales, la equidad, la igualdad y la inclusión. Con estas actitudes, las 

sesiones se desarrollarán adecuadamente, dado que la gran mayoría de las actividades 

están planteadas en pequeño y gran grupo, para que aprendan a trabajar en equipo y 

para que sepan vivir en sociedad con otras personas. 

En cuanto a la competencia emprendedora, esta pretenderá que los alumnos 

asienten las bases tanto del pensamiento estratégico y creativo, como de la resolución 

de problemas. Centrándonos en la propuesta de intervención planteada, todas las 

sesiones tendrán como finalidad que los alumnos utilicen su pensamiento estratégico 

para poder avanzar con los movimientos hacia los contrincantes. A su vez, desarrollarán 

un análisis crítico y constructivo que deberán trasladar de forma oral a sus compañeros 

para argumentar el porqué de esa decisión y/o opiniones. 

Finalmente, al igual que la competencia digital, la competencia en conciencia y 

expresión culturales tampoco se trabajará en todas las sesiones, aunque en dos 

sesiones se potencie que los alumnos expresen ideas a través diversos lenguajes como 

es el inglés, y que desarrollen el sentido de pertenencia a la sociedad que viven y 

comprendan que el ajedrez se juega en todo el mundo y, por lo tanto, es un idioma 

universal, fomentando así la multiculturalidad. 

 

 

 



El aprendizaje de las competencias a través del ajedrezDesarrollo de la propuesta de intervención 

 
41 

5.4 Metodología 

En la Propuesta de Intervención diseñada, hemos planificado 15 sesiones de 

trabajo, de las cuales 1 hace referencia a la evaluación inicial, y otra a la final. Las otras 

13 sesiones estarán distribuidas durante 7 semanas, por tanto, habrá 2 sesiones 

semanales, una de ellas se desarrollará en la sesión programada a proyectos, y la otra, 

en la sesión de tutoría. Cabe destacar que mayoritariamente las sesiones se llevaran a 

cabo de manera grupal, ya sea en pequeño o en gran grupo (es decir, en todo el grupo-

clase), para promover la cohesión del grupo y la interacción social entre los iguales. No 

obstante, en una misma sesión, también se trabajará de manera individual, donde cada 

uno de los alumnos desarrollará su destreza artística y mostrará los conocimientos 

adquiridos durante la sesión. 

Respecto a la diversidad de alumnos, como estamos en infantil y no hay un 

horario establecido, aunque se hayan programado sesiones de 60 min, estas se 

adaptarán a las necesidades de aula y del interés y motivación de los alumnos, para así 

poder atender de manera individualizada a los alumnos del grupo-clase y 

particularmente a aquellos que precisen de necesidades educativas de apoyo educativo. 

A continuación, la figura 12 muestra las ocho semanas que se trabajarán las 

competencias a través del ajedrez, y podemos observar que, en cada una de las 

semanas, exceptuando la primera, se van a llevar a cabo dos sesiones, una pertenecerá 

al horario destinado a proyectos y la otra a la sesión de tutoría. 

 

Figura 12  
Sesiones por semana 

 

 Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes 

Semana 1    Tutoría  

Semana 2  Proyecto  Tutoría  

Semana 3  Proyecto  Tutoría  

Semana 4  Proyecto  Tutoría  

Semana 5  Proyecto  Tutoría  

Semana 6  Proyecto  Tutoría  

Semana 7  Proyecto  Tutoría  

Semana 8  Proyecto  Tutoría  
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En la primera semana, tal y como podemos observar, el jueves se realizará una 

evaluación inicial, a través del cuento “Viaje al país del ajedrez” observaremos que 

recuerdan los alumnos sobre las piezas del ajedrez trabajadas en los cursos anteriores. 

Posteriormente, a través de un juego dinámico, los alumnos deberán identificar las 

piezas nombradas por la docente e ir a cogerlas. Una vez terminado el juego, por grupos 

elaborarán un dibujo donde plasmen lo que han aprendido y seguidamente lo explicarán 

a la clase. 

La segunda semana, el martes se trabajará el tablero de ajedrez concretamente 

sus partes (casillas, filas, columnas, diagonales), mediante una canción de elaboración 

propia partiendo de la musicalidad de “En el auto de papá”. Seguidamente, a modo de 

asamblea con un tablero físico, y con tapones, los alumnos plasmarán donde se sitúa 

una fila, una columna y una diagonal a modo manipulativo. El jueves, recordaremos la 

canción y los bits trabajados en la sesión anterior y nos trasladaremos al tablero humano 

que se encuentra en el patio, y representaremos según las indicaciones de la docente 

los aspectos trabajados. Para finalizar la sesión, dentro del aula y de forma individual, 

los alumnos colorearán un tablero y con pegatinas de diferentes colores, marcarán una 

fila, una columna y una diagonal. 

La tercera semana, el martes se presentará al peón. Mediante una canción de 

elaboración propia y partiendo de la musicalidad de “Pin pon”. Tras el aprendizaje de la 

canción, todo el grupo-clase saldrá al patio y cada alumno deberá buscar un peón 

(blancos y negros). Posteriormente, se colocarán en la casilla correspondiente e irán 

avanzando según los movimientos aprendidos, hasta que un compañero se coma a otro 

peón. Finalmente, se trabajará la artística coloreando la pieza trabajada. El jueves, 

también mediante una canción de elaboración propia y partiendo de la musicalidad de 

“Saco una manita” se trabajarán los movimientos del alfil. Después, los alumnos deberán 

buscar esta pieza y colocarla en el tablero. Para corroborar estos movimientos, se 

realizarán una ficha, y finalmente colorearán el alfil. 

La cuarta semana, siguiendo el patrón anterior, el martes se empezará la sesión 

mediante una canción de elaboración propia partiendo de la musicalidad de “Estrellita 

donde estás”. Seguidamente utilizaremos el tablero humano para afianzar los 

movimientos de la torre y para concluir, se coloreará dicha pieza. El jueves, se trabajará 

el caballo. Se utilizará una canción de León (2021). Para seguir con la sesión el grupo-

clase se trasladará al tablero humano y practicarán los movimientos de dicha pieza. 

Posteriormente, dentro del aula, a través de una ficha se discriminarán los movimientos. 
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Como en todas las sesiones donde se trabajan las piezas, se coloreará aquella que se 

ha trabajado, la torre. 

La quinta semana, nos centraremos en las piezas del rey y de la reina, las dos 

sesiones empezarán con el visionado de un cuento sobre cada una de las piezas, 

seguidamente a modo de asamblea se hará una pequeña reflexión sobre los visionados, 

y con una ficha, se afianzarán los movimientos y se colorearán las piezas. 

La sexta semana, se reforzará al inicio de las sesiones los bits de las figuras (rey 

y reina) y se recordarán los movimientos. Se realizará una dinámica para elaborar los 

grupos, y se repartirán piezas a todos los componentes. Tras la repartición, los alumnos 

se situarán alrededor del tablero humano, la docente indicará unas piezas y estas 

deberán moverse hasta que un equipo consiga comerse al rey.  Se utilizarán dos 

sesiones dado que deben participar todos los alumnos, y cada “partida” puede durar un 

tiempo diferente. 

La séptima semana, la sesión del martes estará destinada a trabajar los nombres 

de las piezas en ingles mediante una canción y actividades con la PDI. Y, el jueves se 

hará un repaso de todas las piezas, jugando una partida en el tablero humano. Para la 

distribución de las piezas, cada alumno deberá buscar por el patio un collar con una 

pieza. 

La octava y última semana, la sesión del martes empezará con el visionado de 

un vídeo llamado “Conociendo al ajedrez”, tras esta parte, a modo de asamblea se hará 

una pequeña reflexión. Seguidamente, por grupos, colorearan un mapamundi y 

diferentes dibujos de países. Una vez hayan coloreado, los alumnos volverán a la 

asamblea y pegaran los países en el mapa, pues cada vez que un país se pegue en el 

mapa, la docente mostrará imágenes de personas de dicho país jugando al ajedrez, 

haciendo entender que el ajedrez es un juego universal. El jueves, se realizará la 

evaluación final. A modo de juego, la docente distribuirá por el aula los bits de las piezas 

y con indicaciones, los alumnos deberán ir a colocarse debajo de ellas. Posteriormente, 

en el tablero humano, los alumnos deberán colocarse según las indicaciones de la 

docente, y después cada grupo deberá colocar las piezas en la casilla correcta y 

compararlo con el contrincante. Así pues, para terminar con la programación colorearan 

una portada, para adjuntarla con todas las fichas realizadas. 

Como se puede observar en la descripción de las sesiones, la metodología 

empleada en el aula de 5 años ha sido principalmente participativa, activa y motivadora, 

dado que los alumnos han aprendidos de manera guiada y experiencia. 
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Cabe destacar que, en todo momento se ha intentado utilizar metodologías 

innovadoras, y aprovechando los recursos ambientales y digitales del centro. Hemos 

empleado recursos manipulativos, lúdicos, la música, la artística, las matemáticas, el 

trabajo cooperativo e individual, y la utilización del medio natural para los juegos, 

actividades, … Y, así facilitar el proceso enseñanza-aprendizaje de los alumnos de 

forma afectiva y significativa.  
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5.5 Cronograma 

El cronograma nos va a ofrecer una planificación visual y gráfica sobre la 

propuesta de intervención, para así organizar los recursos materiales y humanos para 

la puesta en práctica. Las sesiones se van a distribuir en ocho semanas y la duración 

de las mismas serán de 60 minutos, aunque podamos adaptarlas a cada grupo/clase 

según el interés y la participación, excepto las sesiones de evaluación que serán de 1 

hora y 30 minutos (evaluación inicial y final). 

Hay que mencionar que las sesiones de evaluación (inicial y final) se llevarán a 

cabo en la 1ª semana y en la última (8ª), la relación de las sesiones es la siguiente: 

• Semana 1: Sesión 1. Evaluación inicial. 

• Semana 2: Sesión 2. El tablero divertido y Sesión 3. Nos movemos por el 

tablero. 

• Semana 3: Sesión 4. Le damos la bienvenida al peón y Sesión 5. El alfil 

sigue siempre su calle. 

• Semana 4: Sesión 6. Vamos hacia delante o hacia un lado y Sesión 7. 

Nos movemos como una L. 

• Semana 5: Sesión 8. Bailamos por todo el tablero y Sesión 9. Un paso 

hacia todos lados. 

• Semana 6: Sesión 10 y 11. El rey y la reina. 

• Semana 7: Sesión 12. Aprendemos las piezas del ajedrez en inglés y 

Sesión 13. Todos juntos en el tablero de ajedrez. 

• Semana 8: Sesión 14. Ajedrez por el mundo y Sesión 15. Evaluación final. 

En definitiva, con un buen cronograma, donde se plasme el título y la sesión, 

ayudará al docente a situarse en las diferentes sesiones y así poder preparar los 

recursos materiales y humanos para la realización de las mismas. 

La figura 13 muestra el cronograma por sesiones de la Propuesta de 

Intervención. 
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Figura 13  
Cronograma por sesiones de la Propuesta de Intervención 

 

 

 

 Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes 

Semana 1    Evaluación inicial  

Semana 2  
Sesión 2: El tablero 

divertido 
 

Sesión 3: Nos movemos 
por el tablero 

 

Semana 3  
Sesión 4: Le damos la 

bienvenida al peón 
 

Sesión 5: El alfil sigue 
siempre su calle 

 

Semana 4  
Sesión 6: Vamos hacia 
delante o hacia un lado 

 
Sesión 7: Nos movemos 

como una L 
 

Semana 5  
Sesión 8: Bailamos por 

todo el tablero 
 

Sesión 9: Un paso hacia 

todos lados 
 

Semana 6  
Sesión 10: El rey y la 

reina 
 

Sesión 11: El rey y la 

reina 
 

Semana 7  
Sesión 12: Aprendemos 
las piezas del ajedrez en 

inglés 
 

Sesión 13: Todos juntos 
en el tablero de ajedrez 

 

Semana 8  
Sesión 14: Ajedrez por el 

mundo 
 Evaluación final  
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5.6 Parrilla de programación 

Figura 14  
Parrilla de programación "Los aprendizajes" 

TÍTULO: Aprendiendo con el ajedrez 

LOS APRENDIZAJES 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN CRITERIO REESCRITO INDICADORES DE LOGRO 

Área 1: el conocimiento del sí mismo y la autonomía 

personal 

1. Utilizar el cuerpo como instrumento de relación con el mundo 

y como vehículo para descubrir los objetos de aprendizaje a 

través de la percepción y de la sensación. 

2. Aplicar unas actitudes básicas para la convivencia en las 

interrelaciones humanas que repercutan en un ajuste de la 

propia imagen corporal. 

Área 2: el medio físico, social y cultural 

1. Actuar sobre los objetos, discriminarlos, agruparlos, 

clasificar- los y ordenarlos según semejanzas y diferencias 

observables, cuantificar y ordenar colecciones, hacer 

razonamientos numéricos en tareas cotidianas y en la 

resolución de problemas sencillos. 

3. Conocer los grupos humanos que forman parte de la 

sociedad a la que pertenece, aplicar normas sociales de 

respeto y afecto en las relaciones con los mismos. 

Área 3: los lenguajes: comunicación y representación 

1. Expresarse y comunicarse utilizando medios, materiales y 

técnicas propias de los diferentes lenguajes artísticos y 

audiovisuales, mostrando interés por explorar sus 

posibilidades, por disfrutar con sus producciones y por 

compartir con los otros las experiencias estéticas y 

comunicativas. 

1. Utilizar el cuerpo como vehículo para 
descubrir las piezas del ajedrez y sus 
movimientos a través de la experimentación en 
el tablero humano. Además, el alumno deberá 
aplicar actitudes básicas para la convivencia en 
las interrelaciones humanas. 

2. Discriminar las piezas del ajedrez, y 
ordenarlas según semejanzas observables. 
Asimismo, deberá realizar razonamientos 
numéricos en el tablero de ajedrez y resolver 
problemas sencillos. Así pues, conocerá 
vocabulario del ajedrez. 

3. Mostrar interés por los grupos humanos que 
forman parte de la sociedad y que juegan al 
ajedrez. Los alumnos tendrán que aplicar 
normas sociales de respeto y afecto en las 
relaciones con sus iguales. 

4. Expresarse y comunicarse utilizando medios, 
materiales y técnicas propias de los diferentes 
lenguajes artísticos y audiovisuales, mostrando 
interés por explorar sus posibilidades, 
favoreciendo las habilidades necesarias para 
vivir en sociedad y aprender sobre el ajedrez. 

1. Utiliza el cuerpo como pieza de ajedrez. 

2. Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

3. Realiza razonamientos lógico-
matemáticos. 

4. Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

5. Trata adecuadamente el material del aula. 

6. Muestra interés por los grupos humanos 
que forman parte en la sociedad. 

7. Muestra actitud de respeto y afecto con 
sus iguales. 

8. Realiza composiciones artísticas 

9. Muestra interés por aprender 
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Figura 15  
Parrilla de programación "Competencias" 

COMPETENCIAS 

• Competencia en comunicación lingüística 

• Competencia plurilingüe 

• Competencia matemática y en ciencia, tecnología e ingeniería 

• Competencia digital 

 

Figura 16  
Parrilla de programación "Evaluación" 

EVALUACIÓN 

PRUEBAS / TAREAS / 
INSTRUMENTOS DE 

EVALUACIÓN 
AGENTE EVALUADOR MOMENTO 

INSTRUMENTO DE 
CALIFICACIÓN 

• Observación sistemática 

• Lenguaje oral en las 
asambleas 

• Comportamiento y ayuda 
entre iguales durante las 
diferentes actividades 

Heteroevaluación: 

Observación sistemática del 
docente hacia los alumnos 
durante las diferentes sesiones. 

Observación sistemática: 

Procesual 

Comportamiento y ayuda entre 
iguales: 

Procesual 

Partiendo de la observación 
sistemática, para la 
heteroevaluación que realizaré se 
elaborarán una lista de control, con 
los ítems Conseguido, Proceso o 
No Conseguido, que recogerán las 
evidencias de los aprendizajes y 
que permitirán realizar la 
evaluación de cada alumno. 

• Competencia personal, social y de aprender a aprender 

• Competencia ciudadana 

• Competencia emprendedora 

• Competencia en conciencia y expresión culturales 
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Figura 17  
Parrilla de programación "Contenidos, metodología y recursos" 

CONTENIDOS METODOLOGÍA RECURSOS 

HUMANOS MATERIALES 

Tablero de ajedrez 

Piezas del ajedrez 

Movimientos 

Piezas del ajedrez en inglés 

Países 

Trabajo cooperativo: en la 
búsqueda de las piezas, y 

cuando colorean lo que han 
aprendido en la sesión. 

Asamblea, reflexiones sobre los 
cuentos y trabajar con el tablero 

físico. 

Trabajo individual, el dosier 
individual donde se recogen 

todas las piezas del ajedrez que 
han ido coloreando durante las 

sesiones y algunas fichas 
específicas. 

Canciones: aprender los 
movimientos de las piezas 

Tutora del aula 

Recursos didácticos 

• Bits piezas del ajedrez 

• Mapamundi 

• Familias de diferentes países 

• Collares piezas ajedrez 

• Fichas 

• Dosier 

• Cuentos 

• Tablero físico 

• Tablero humano 

Sonido 

• Canciones piezas 

Material 

• Rotuladores 

• Pinturas 

• Pegatinas 

• Cajas blancas y negras 
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Figura 18  
Parrilla de programación "Temporalización por sesiones" 

 TEMPORALIZACIÓN por sesiones 

 

 

 

 

 

 

  

Diferentes sesiones distribuidas de la siguiente forma: 

Sesión 1 – Jueves 

• Evaluación inicial 

• 90 minutos 

Sesión 2 – Martes 

• El tablero divertido 

• 60 minutos 

Sesión 3 – Jueves 

• Nos movemos por el tablero 

• 60 minutos 

Sesión 4 – Martes 

• Le damos la bienvenida al peón 

• 60 minutos 

Sesión 5 – Jueves 

• El alfil sigue siempre su calle 

• 60 minutos 

Sesión 6 – Martes 

• Vamos hacia delante o hacia un lado 

• 60 minutos 

Sesión 7 – Jueves 

• Nos movemos como una L 

• 60 minutos 

Sesión 8 – Martes 

• Bailamos por todo el tablero 

• 60 minutos 

Sesión 9 – Jueves 

• Un paso hacia todos lados 

• 60 minutos 

Sesión 10 – Martes 

• El rey y la reina 

• 60 minutos 

Sesión 11 – Jueves 

• El rey y la reina 

• 60 minutos 

Sesión 12 – Martes 

• Aprendemos las piezas del ajedrez en inglés 

• 60 minutos 

Sesión 13 – Jueves 

• Todos juntos en el tablero de ajedrez 

• 60 minutos 

Sesión 14 – Martes 

• Ajedrez por el mundo 

• 60 minutos 

Sesión 15 – Jueves 

• Evaluación final 

• 90 minutos 
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Figura 19  
Parrilla de programación "Otros elementos" 

NEAE TIC EDUCACIÓN CÍVICA FOMENTO DE LA LECTURA 

En la distribución de los equipos 
tendremos en cuenta a los 

alumnos que presentan 
necesidades específicas de 

aprendizaje para agruparlos con 
alumnos que tengan mayor 

facilidad, fomentando de esta 
manera la integración y la ayuda 

entre iguales. 

Uso de la pizarra digital 

Uso de ordenador y altavoces 

Respeto 

Compañerismo 

Escucha activa 

Concentración 

Cuento 
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5.7 Atención a la diversidad 

Atender a la diversidad de estudiantes que podemos encontrar en el grupo-clase 

es de vital importancia para que de esta forma nadie se sienta discriminado. Además, 

trabajar la diversidad en los centros escolares propiciará en un futuro que los alumnos 

sean competentes en nuestra sociedad para que avance. Además, se debe promover 

el respeto entre todos los componentes del grupo. Para ello, se adaptará si es necesario 

el material de las actividades para las diversas sesiones.  

Hay que tener en cuenta que tener en el aula un alumno con necesidades 

educatives especiales (NEAE), no debe suponer un reto, dado que, si se plantean las 

actividades pensando en ellos, será mucho más fácil trabajarlas en todo el grupo clase, 

y solamente tenerlos en cuenta para los agrupamientos, y para aquellos aspectos 

individualizados. 

Por ello, todas las sesiones abarcarán aspectos y temas de interés de todos los 

alumnos, para que ellos participen en su propio proceso de enseñanza-aprendizaje, de 

una manera divertida y lúdica a través del juego 

 

5.8 Descripción de las sesiones 

En este apartado vamos a presentar todas las sesiones previstas que se van a 

desarrollar durante la propuesta de intervención. En cada una de las sesiones 

encontraremos el contenido específico, su indicador de logo, las competencias que se 

trabajan, el tipo de trabajo, su metodología, y el desarrollo. Además, también se incluirá 

la adaptación especifica a nivel global para alumnos con NEAE, la organización del 

grupo-clase, la temporalización, los recursos que se necesitan, la evaluación y los 

instrumentos de calificación. 
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Figura 20  
Planificación de la sesión 1 

SESIÓN 1 Evaluación inicial 

CONTENIDOS Tablero de ajedrez 

INDICADORES DE 
LOGRO 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Trabajo cooperativo 

Asamblea 

Desarrollo de la actividad 

En la primera parte de la sesión, a modo de asamblea la 
docente contará el álbum ilustrado “Viaje al país del ajedrez” 
de Shia Green y Patricia de Pedro, con la colaboración de 
Miguel Illescas. 

Una vez terminada la lectura, se hará un repaso global de 
todas las piezas que tiene el ajedrez. Pues los alumnos ya 
tienen una base ya que las han ido aprendiendo durante los 
cursos anteriores. 

Posteriormente, todo el grupo clase saldrá al patio y allí 
encontraran cajas de plástico de color blanco y negro. Cada 
una de estas cajas tendrán encima un dibujo de la pieza de 
ajedrez. 

• Dos peones blancos y dos peones negros 

• Dos alfiles blancos y dos alfiles negros 

• Dos torres blancas y dos torres negras 

• Dos caballos blancos y dos caballos negros 
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• Una dama/reina blanca y una dama/reina negra 

• Un rey blanco y un rey negro 

Todos los alumnos se pondrán en fila y la docente irá dando 
indicaciones individualizadas a cada uno de los alumnos, y 
estos deberán ir a por esa caja. Ejemplo: 

• X: Alfil blanco 

• X: Peón negro 

• X: Rey blanco 

A continuación, los alumnos que tengan la misma pieza de 
deberán juntarse, pensar y dibujar en un papel continúo 
aquello que han aprendido o les ha gustado de la sesión. 
(Habrá que tener en cuenta que los alumnos que tengan la 
dama y el rey se juntarán). 

Finalmente, los alumnos mostrarán a los compañeros lo que 
han dibujado. 

ADAPTACIÓN 
ALUMNO CON 

NEAE 

En la distribución de los equipos tendremos en cuenta a los 
alumnos que presentan necesidades específicas de 
aprendizaje para agruparlos con alumnos que tengan mayor 
facilidad, fomentando de esta manera la integración y la 
ayuda entre iguales. Así pues, para las actividades 
individuales, tendrá una pareja gemela que le ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo y pequeño grupo 

Duración / tiempo estimado 

1h y 30 minutos 

EVALUACIÓN Procesual inicial 

INSTRUMENTO DE 
CALIFICACIÓN 

Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 1 - Sesión 1: Evaluación inicial 
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Figura 21  
Planificación de la sesión 2 

SESIÓN 2 El tablero divertido 

CONTENIDOS Tablero de ajedrez 

INDICADORES DE 
LOGRO 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Realiza razonamientos lógico-matemáticos. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Trabajo cooperativo 

Asamblea 

Trabajo individual 

Canciones 

Desarrollo de la actividad 

La primera parte de la sesión, los alumnos aprenderán la 
canción “Las casillas del tablero de ajedrez” 

(Música: En el auto de papá) 

En el tablero de ajedrez 

encontramos casillas 

vamos a contarlas, si si si 

desde la primera, 1 2 3 

pero hay dos colores, oh oh oh 

blancas y negras, b n b 

¡atención! ¡que hay 64! 

Una vez tengan interiorizada la canción, se les presentará un 
tablero físico a los alumnos, y sacaremos voluntarios para 
que cuenten si realmente hay 64 como dice la canción. Otro 
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alumno, saldrá y contará las casillas blancas, y otro las 
negras. 

Seguidamente, recordaremos que eran las filas y las 
columnas. Pues, las filas son horizontales, y al principio de 
estas siempre tenemos un número; y las columnas, son 
verticales, y al principio de cada una tenemos las letras del 
abecedario. 

Para interiorizar estos dos conceptos se les mostrará bits, y 
con los tapones de botellas, los alumnos deberán indicar en 
el tablero qué es una fila y una columna. 

Para finalizar esta sesión, se les presentará las diagonales, 
otra forma en la que se pueden mover las piezas. Así pues, 
se les mostrará los bits, y los alumnos lo deberán representar 
con tapones en el tablero. 

ADAPTACIÓN 
ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 
necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 
alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 
manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 
las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 
ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 
CALIFICACIÓN 

Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 2 - Sesión 2: El tablero divertido 
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Figura 22  
Planificación de la sesión 3 

SESIÓN 3 Nos movemos por el tablero 

CONTENIDOS Tablero de ajedrez 

INDICADORES DE 
LOGRO 

 Utiliza el cuerpo como pieza de ajedrez. 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Realiza razonamientos lógico-matemáticos. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Realiza composiciones artísticas. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Trabajo cooperativo 

Asamblea 

Trabajo individual 

Canciones 

Desarrollo de la actividad 

La primera parte de la sesión, los alumnos recordarán la 
canción “Las casillas del tablero de ajedrez” 

(Música: En el auto de papá) 

En el tablero de ajedrez 

encontramos casillas 

vamos a contarlas, si si si 

desde la primera, 1 2 3 

pero hay dos colores, oh oh oh 

blancas y negras, b n b 

¡atención! ¡que hay 64! 
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Una vez hayan recordado la canción, repasaremos con los 
bits las filas, las columnas, las diagonales y cuantas casillas 
tiene el tablero de ajedrez. 

A continuación, saldremos al tablero humano que hay en el 
patio, y los alumnos deberán representar lo que la maestra 
indique. Ejemplo: 

• Una fila 

• Una columna 

• Una diagonal 

• Una columna solo con casillas negras 

• Una diagonal con casillas blancas 

Seguidamente, será un alumno el que indique a los 
compañeros como deben colocarse, y así hasta que veamos 
que tienen interiorizado estos conceptos. 

Posteriormente, entraremos al aula, y los alumnos cogerán 
sus colores y las pegatinas, y realizarán la ficha planteada. 
Los alumnos deberán colorear en blanco y negro las casillas 
del ajedrez, teniendo en cuenta un ajedrez de ejemplo, y 
luego pegarán las pegatinas. Las amarillas indicarán una fila, 
las verdes una columna y las azules una diagonal 

ADAPTACIÓN 
ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 
necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 
alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 
manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 
las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 
ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo, pequeño grupo e individual 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 
CALIFICACIÓN 

Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 3 - Sesión 3: Nos movemos por el tablero 
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Figura 23  
Planificación de la sesión 4 

SESIÓN 4 Le damos la bienvenida al peón 

CONTENIDOS 

Tablero de ajedrez 

Piezas del ajedrez 

Movimientos 

INDICADORES DE 
LOGRO 

 Utiliza el cuerpo como pieza de ajedrez. 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Realiza razonamientos lógico-matemáticos. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Realiza composiciones artísticas. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Trabajo cooperativo 

Asamblea 

Trabajo individual 

Canciones 

Desarrollo de la actividad 

La primera parte de la sesión, los alumnos aprenderán la 
canción “Cómo se mueve el peón” 

(Música: Pin pon) 

Avanza hacia delante 

una casilla por jugada 

excepto el primer movimiento 

que puede avanzar dos, el peón. 

Nota: durante la canción se les enseñara el bit del peón. 
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Una vez habiendo bailado y cantado la canción, nos 
dirigiremos al patio, y los alumnos deberán buscar en él 
diferentes figuras del peón (ya sea blancas o negras) las 
cuales estarán escondida. Una vez cada alumno tenga el 
peón nos dirigiremos al tablero humano. Allí indicaremos 
donde se colocan los peones, es decir, los peones blancos 
en la fila dos, y los peones negros en la fila siete. 

Seguidamente, recordaremos que dice la canción, pues el 
peón solo se puede mover hacia delante una casilla por 
jugada, excepto en el primer movimiento que puede avanzar 
dos casillas. Así pues, si un peón quiere comerse a el 
contrincante, debe moverse una casilla en diagonal. 

Para practicar estas indicaciones, los peones (alumnos) irán 
avanzando por el tablero, y cuando alguno tenga la 
oportunidad de comerse al contrincante lo podrá hacer. 

Para finalizar, volveremos a la clase, y los alumnos 
colorearan la figura del peón para su cuaderno. 

ADAPTACIÓN 
ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 
necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 
alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 
manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 
las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 
ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo, pequeño grupo e individual 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 
CALIFICACIÓN 

Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 4 - Sesión 4: Le damos la bienvenida al peón 
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Figura 24  
Planificación de la sesión 5 

SESIÓN 5 El alfil sigue siempre su calle 

CONTENIDOS 

Tablero de ajedrez 

Piezas del ajedrez 

Movimientos 

INDICADORES DE 
LOGRO 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Realiza razonamientos lógico-matemáticos. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Realiza composiciones artísticas. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Trabajo cooperativo 

Asamblea 

Trabajo individual 

Canciones 

Desarrollo de la actividad 

La primera parte de la sesión, los alumnos aprenderán la 
canción “Cómo se mueve el alfil” 

(Música: Saco una manita) 

En la columna C y F estoy 

me llamo alfil y me muevo por mi color 

por mi diagonal solo puede moverme 

pero tantas casillas como quiera 

debo permanecer toda la partida 

en el color en el que comienzo 
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Nota: durante la canción se les enseñara el bit del alfil. 

Una vez cantada la canción, los alumnos por parejas deberán 
sacar el tablero físico y deberán buscar la pieza del alfil. Una 
vez tengan los alfiles blancos y negros, deberán colocarlos 
en el tablero. Previamente, la docente en colaboración con la 
clase recordará la canción aprendida y realizará este ejercicio 
en la pizarra digital. 

Posteriormente, realizarán la ficha, donde deberán colorear 
cual es el recorrido que puede hacer el alfil desde el punto 
dado, y completarán la serie de alfiles que se les propone. 
Una vez finalizado, colorearan la figura del alfil. 

ADAPTACIÓN 
ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 
necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 
alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 
manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 
las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 
ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo, pequeño grupo e individual 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 
CALIFICACIÓN 

Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 5 - Sesión 5: El alfil sigue siempre su calle 
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Figura 25  
Planificación de la sesión 6 

SESIÓN 6 Vamos hacia delante o hacia un lado 

CONTENIDOS 

Tablero de ajedrez 

Piezas del ajedrez 

Movimientos 

INDICADORES DE 
LOGRO 

 Utiliza el cuerpo como pieza de ajedrez. 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Realiza razonamientos lógico-matemáticos. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Realiza composiciones artísticas. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Trabajo cooperativo 

Asamblea 

Trabajo individual 

Canciones 

Desarrollo de la actividad 

La primera parte de la sesión, los alumnos aprenderán la 
canción “Cómo se mueve la torre” 

(Música: Estrellita donde estás) 

En las puntas suelo estar 

soy la torre del ajedrez 

hacia delante y hacia atrás 

hacia los lados me moveré 

tantas casillas puedo adelantar 

donde me convenga ya pararé 
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Nota: durante la canción se les enseñara el bit de la torre. 

Una vez cantada la canción, el grupo-clase saldrá al ajedrez 
humano. Una vez allí, deberán encontrar los 4 cubos con la 
imagen de una torre que estarán escondidos por todo el patio. 
Una vez encontrados los cubos, deberán colocar las torres 
en su punto de partida. Tan pronto como las hayan colocado, 
la docente procederá a recordar la letra de la canción para 
así explicar cómo se mueven las torres. 

Posteriormente, la docente nombrará el nombre de un 
compañero y según la posición de la torre, le preguntará si 
puede ir a comérselo o no. Ejemplo: 

• X: ¿La torre puede ir a B2 en un movimiento? No 

• ¿Cuántos movimientos necesitamos? 2 

• X: ¿La torre puede ir a A3 en un movimiento? Si 

Finalmente, los alumnos volverán al aula y colorearán en su 
cuaderno la figura de la torre. 

ADAPTACIÓN 
ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 
necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 
alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 
manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 
las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 
ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo, pequeño grupo e individual 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 
CALIFICACIÓN 

Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 6 - Sesión 6: Vamos hacia delante o hacia un lado 
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Figura 26  
Planificación de la sesión 7 

SESIÓN 7 Nos movemos como una L 

CONTENIDOS 

Tablero de ajedrez 

Piezas del ajedrez 

Movimientos 

INDICADORES DE 
LOGRO 

 Utiliza el cuerpo como pieza de ajedrez. 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Realiza razonamientos lógico-matemáticos. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Realiza composiciones artísticas. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Trabajo cooperativo 

Asamblea 

Trabajo individual 

Canciones 

Desarrollo de la actividad 

La primera parte de la sesión, los alumnos aprenderán la 
canción “Cómo se mueve el caballo” (León, 2021) 

(Música: A mi burro) 

Al caballo, al caballo 

le gusta caminar 

dos pasos adelante 

y al lado uno dará. 

Nota: durante la canción se les enseñara el bit del caballo. 
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Una vez cantada la canción, el grupo-clase saldrá al ajedrez 
humano. Una vez allí, cada alumno se colocará en una casilla 
del tablero, y todos juntos realizarán los siguientes 
movimientos: 

• Dos pasos hacia delante 

• Un paso hacia un lado 

Una vez hayan repetido varias veces este ejercicio, se 
colocarán en grupos de 4. Uno será la torre, y los tres 
restantes se colocarán en forma de “L” como si fueran los 
movimientos que debe realizar la pieza. De esta forma, los 
alumnos experimentan, que el movimiento de la torre tiene 
una forma concreta, esté en la posición en la que esté. 

Una vez interiorizado el movimiento de la torre. Entrarán 
dentro del aula y completarán la ficha. En ella deberán rodear 
cuales son los movimientos correctos plasmados. 
Finalmente, los alumnos deberán colorear la torre de su 
cuaderno. 

ADAPTACIÓN 
ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 
necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 
alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 
manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 
las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 
ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo, pequeño grupo e individual 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 
CALIFICACIÓN 

Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 7 - Sesión 7: Nos movemos como una L 
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Figura 27  
Planificación de la sesión 8 

SESIÓN 8 Bailamos por todo el tablero 

CONTENIDOS 
Piezas del ajedrez 

Movimientos 

INDICADORES DE 

LOGRO 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Realiza razonamientos lógico-matemáticos. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Realiza composiciones artísticas. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia digital 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Asamblea 

Trabajo individual 

Desarrollo de la actividad 

En la primera parte de la sesión se pondrá a través de la PDI 

el cuento “Cómo se mueve la reina” 

(https://www.youtube.com/watch?v=Zexcd0zmP-Q). 

Tras la visualización, se pondrá en común mediante un 

dialogo grupal y con preguntas aquello que han entendido 

sobre los movimientos de la reina. 

A continuación, todos los alumnos cogerán la ficha y en forma 

de asamblea colorearán por donde puede moverse la reina. 

Una vez finalizada la ficha, podrán colorear la reina en su 

cuaderno. 

  

https://www.youtube.com/watch?v=Zexcd0zmP-Q
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ADAPTACIÓN 

ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 

necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 

alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 

manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 

las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 

ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo e individual 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 

CALIFICACIÓN 
Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 8 - Sesión 8: Bailamos por todo el tablero 
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Figura 28  
Planificación de la sesión 9 

SESIÓN 9 Un paso hacia todos lados 

CONTENIDOS 

Tablero de ajedrez 

Piezas del ajedrez 

Movimientos 

INDICADORES DE 

LOGRO 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Realiza razonamientos lógico-matemáticos. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Realiza composiciones artísticas. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia digital 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Asamblea 

Trabajo individual 

Desarrollo de la actividad 

En la primera parte de la sesión se pondrá a través de la PDI 

el cuento “Cómo se mueve el rey” 

(https://youtu.be/gjQOF9hl5YE). 

Tras la visualización, se pondrá en común mediante un 

dialogo grupal y con preguntas aquello que han entendido 

sobre los movimientos de la reina. 

A continuación, todos los alumnos cogerán la ficha y deberán 

colorear mediante las indicaciones de la docente. 

• Una casilla por turno 

• Hacia cualquier dirección 

• Pintar la casilla de al lado (en todas direcciones) 

https://youtu.be/gjQOF9hl5YE
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Una vez finalizada la ficha, podrán colorear el rey en su 

cuaderno. 

ADAPTACIÓN 

ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 

necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 

alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 

manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 

las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 

ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo e individual 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 

CALIFICACIÓN 
Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 9 - Sesión 9: Un paso hacia todos lados 
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Figura 29  
Planificación de la sesión 10 y 11 

SESIÓN 10 y 11 El rey y la reina 

CONTENIDOS 

Tablero de ajedrez 

Piezas del ajedrez 

Movimientos 

INDICADORES DE 

LOGRO 

 Utiliza el cuerpo como pieza de ajedrez. 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Realiza razonamientos lógico-matemáticos. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Realiza composiciones artísticas. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Trabajo cooperativo 

Asamblea 

Desarrollo de la actividad 

En la primera parte de la sesión, mostraremos los bits del rey 

i de la reina, cada vez que se muestre una pieza, en forma 

de asamblea deberán recordar entre los alumnos los 

movimientos de estos. Pues lo plasmaremos en la pizarra 

para así refrescarlo. 

Una vez se haya hecho el repaso de ambas piezas, todo el 

grupo clase saldrá al patio y deberán dejar un zapato en 

medio del tablero humano. Posteriormente, la docente 

colocara unos zapatos a un lado, y otros a otro, dividiendo así 

la clase en dos. 

Una vez la clase se haya dividido, el grupo A, deberá ir a 

buscar un sobre de color blanco, y repartirse las piezas que 
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hay dentro (Rey y reina numerados), seguidamente hará lo 

mismo el grupo B. 

Una vez todos los alumnos tengan su pieza procederemos a 

empezar la actividad. 

La docente dirá: 

• Rey 2 y reina 4, los alumnos (ya sean del equipo A o 

B) que tengan un rey con el nº dos y una reina con el 

nº 4, deberán colocarse en el tablero. 

Una vez colocados, deberán ir moviéndose según los 

movimientos aprendidos, hasta que uno equipo consiga 

comerse al rey. Conseguido este objetivo, la maestra volverá 

a decir otros números. Mientras tanto, los compañeros deben 

ir fijándose en como lo hacen sus iguales, para indicarles o 

ayudarles cuando lo necesiten. 

Para esta actividad, necesitaremos dos sesiones dado que lo 

más importante es que participen todos los alumnos y 

asimilen la importancia de la pieza del rey y los movimientos 

de ambas fichas. 

ADAPTACIÓN 

ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 

necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 

alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 

manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 

las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 

ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo y pequeño grupo 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 

CALIFICACIÓN 
Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 10 - Sesiones 10 y 11: El rey y la reina 
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Figura 30  
Planificación de la sesión 12 

SESIÓN 12 Aprendemos las piezas del ajedrez en inglés 

CONTENIDOS Piezas del ajedrez en inglés 

INDICADORES DE 

LOGRO 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia digital 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

⎯ Competencia en conciencia y expresión culturales 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Asamblea 

Trabajo individual 

Canciones 

Desarrollo de la actividad 

En la primera parte de la sesión, escucharemos la canción 

“Let´s Learn Chess Song” (https://youtu.be/2UeMdaf4Fdc). 

Una vez la hayamos escuchado, repasaremos los nombres 

de las piezas mediante una presentación que se proyectará 

en la PDI. 

Seguidamente, en la pantalla saldrán las 6 piezas del ajedrez, 

y la docente dirá una, pues un voluntario deberá salir y 

rodearla. 

Para finalizar la clase, cada alumno en su cuaderno deberá 

repasar los nombres, y con las indicaciones de la docente 

unirá el nombre en inglés con la figura. 

  

https://youtu.be/2UeMdaf4Fdc
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ADAPTACIÓN 

ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 

necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 

alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 

manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 

las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 

ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 

CALIFICACIÓN 
Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES 
Anexo 11 - Sesión 12: Aprendemos las piezas del ajedrez 

en inglés 
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Figura 31  
Planificación de la sesión 13 

SESIÓN 13 Todos juntos en el tablero de ajedrez 

CONTENIDOS 

Tablero de ajedrez 

Piezas del ajedrez 

Movimientos 

INDICADORES DE 

LOGRO 

 Utiliza el cuerpo como pieza de ajedrez. 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Realiza razonamientos lógico-matemáticos. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Trabajo cooperativo 

Asamblea 

Desarrollo de la actividad 

En la primera parte de la sesión, se hará un pequeño repaso 

de cada una de las figuras, los movimientos y donde se sitúan 

en el tablero. 

Seguidamente, todos los alumnos saldrán al patio y deberán 

buscar collares con las piezas del tablero de ajedrez. (Habrá 

que tener en cuenta que primero hay que completar la fila uno 

y ocho, y posteriormente la dos y siete donde se encuentran 

los peones). 

Una vez los alumnos tengan asignada su pieza, deberán 

colocarse en el tablero de forma correcta, aquí nos podremos 

dar cuenta quien lo ha asimilado más y quien menos. 
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Una vez estén todos colocados, la maestra irá dando 

indicaciones. Ejemplo: 

• Peón (X) de color blanco, puedes moverte. 

• Peón (X) de color negro, puedes moverte 

• Alfil (X) de color blanco, puedes moverte 

Hasta que algún equipo se coma el rey, no obstante lo más 

importante es que todos los alumnos participen y 

comprendan los movimientos de los compañeros, evitando 

así los enfados. 

ADAPTACIÓN 

ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 

necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 

alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 

manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 

las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 

ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 

CALIFICACIÓN 
Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 12 - Sesión 13: Todos juntos en el tablero de ajedrez 
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Figura 32  
Planificación de la sesión 14 

SESIÓN 14 Ajedrez por el mundo 

CONTENIDOS Piezas del ajedrez en inglés 

INDICADORES DE 

LOGRO 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra interés por los grupos humanos que forman 
parte en la sociedad. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Realiza composiciones artísticas. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia digital 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

⎯ Competencia en conciencia y expresión culturales 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Trabajo cooperativo 

Asamblea 

Trabajo individual 

Desarrollo de la actividad 

En la primera parte de la sesión proyectaremos el vídeo 

“Conociendo el ajedrez” (https://youtu.be/r_laAp0ygWQ) para 

que los alumnos conozcan un poco más sobre el ajedrez. 

Una vez visto el vídeo, se hará una pequeña reflexión para 

ver que han entendido los alumnos. 

Posteriormente, se dividirá la clase en grupos, unos pintarán 

un mapamundi, y otros diferentes países. Una vez 

coloreados, en forma de asamblea se pegarán los diferentes 

países al mapamundi, y la docente mostrará en la PDI, 

imágenes sobre personas jugando al ajedrez, ya sean niños, 

jóvenes o adultos, de los diferentes países que vayan 

https://youtu.be/r_laAp0ygWQ
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pegando en el mapamundi. Pues a través de esta actividad 

los alumnos entenderán que es un juego universal. 

ADAPTACIÓN 

ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 

necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 

alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 

manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 

las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 

ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo y pequeño grupo 

Duración / tiempo estimado 

60 minutos 

EVALUACIÓN Procesual 

INSTRUMENTO DE 

CALIFICACIÓN 
Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 13 - Sesión 14: Ajedrez por el mundo 
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Figura 33  
Planificación de la sesión 15 

SESIÓN 15 Evaluación final 

CONTENIDOS 

Tablero de ajedrez 

Piezas del ajedrez 

Movimientos 

INDICADORES DE 

LOGRO 

 Utiliza el cuerpo como pieza de ajedrez. 

 Conoce vocabulario sobre el ajedrez. 

 Realiza razonamientos lógico-matemáticos. 

 Utiliza correctamente el lenguaje oral. 

 Trata adecuadamente el material del aula. 

 Muestra actitud de respeto y afecto con sus iguales. 

 Muestra interés por aprender. 

COMPETENCIAS 

⎯ Competencia en comunicación lingüística 

⎯ Competencia plurilingüe 

⎯ Competencia matemática y en ciencia, tecnología e 
ingeniería 

⎯ Competencia personal, social y de aprender a aprender 

⎯ Competencia ciudadana 

⎯ Competencia emprendedora 

ACTIVIDAD 

Tipo de trabajo 

Sesión dentro del aula y fuera del aula 

Metodología empleada 

Trabajo cooperativo 

Trabajo individual 

Desarrollo de la actividad 

En la primera parte de la sesión, se observará que en 

diferentes partes de la clase están los bits de las piezas del 

ajedrez. Asimismo, la docente indicará una pieza y los 

alumnos deberán ir a ella, y así paulatinamente hasta que 

pasen por las 6 piezas. 

Posteriormente, saldrán al tablero humano, y la docente 

indicará: 

• Fila 

• Diagonal 

• Columna 
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Pues, todos los alumnos, cada uno en una casilla, deberán 

colocarse según las pautas determinadas por la docente. A 

continuación, partiremos el grupo en dos, y les repartiremos 

a cada uno de ellos todas las piezas del tablero de ajedrez, 

una vez tengan dichas piezas, entre todo el grupo y de forma 

cooperativa, deberán colocar cada pieza en su casilla 

correspondiente. Una vez lo hayan finalizado se comparará 

con el contrincante y se harán las respectivas correcciones si 

son necesarias. 

Finalmente, los alumnos volverán al aula y pintarán la 

portada del dosier, para así unir todas las actividades 

realizadas durante este proyecto. 

ADAPTACIÓN 

ALUMNO CON 

NEAE 

Tendremos en cuenta a los alumnos que presentan 

necesidades específicas de aprendizaje para agruparlos con 

alumnos que tengan mayor facilidad, fomentando de esta 

manera la integración y la ayuda entre iguales. Así pues, para 

las actividades individuales, tendrá una pareja gemela que le 

ayudará. 

ORGANIZACIÓN 

Agrupamiento del aula y los escolares 

Gran grupo 

Duración / tiempo estimado 

1h y 30 minutos 

EVALUACIÓN Procesual final 

INSTRUMENTO DE 

CALIFICACIÓN 
Lista de control (Conseguido, Proceso, No Conseguido) 

IMÁGENES Anexo 14 - Sesión 15: Evaluación final 
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5.9 Evaluación 

La evaluación permitirá al docente saber en qué punto se encuentra nuestro 

alumno respecto a los objetivos preestablecidos desde el inicio de la secuencia 

didáctica. Además, permitirá a los docentes darse cuenta de aspectos positivos que se 

pueden trabajar y aquellos aspectos que se deben mejorar para futuras puestas en 

práctica. 

En la propuesta de intervención realizada, se van a utilizar tres tipos de 

evaluaciones a través de listas de control. La primera de ella, la evaluación inicial, 

consistirá en una sesión donde se podrán conocer los contenidos previos que tienen los 

alumnos sobre el ajedrez, mediante la lectura de un álbum ilustrado y unas actividades 

grupales. Posteriormente, la evaluación continua, nos dará información sobre la 

evolución en las sesiones, concretamente de la adquisición de objetivos y contenidos. 

Por último, la evaluación final, donde se desarrollará una sesión formada por diferentes 

juegos que servirá para obtener información concluyente de cómo ha evolucionado el 

niño desde el principio de la propuesta, es decir, desde la sesión 1 hasta la 15. 

A continuación, se van a presentar diferentes figuras sobre las listas de control. 

No obstante, todas ellas tienen los mismos ítems que se muestran en la figura 34. 

Figura 34  
Ítems evaluación 

 

Figura 35  
Lista de control evaluación inicial 

 

ÍTEMS

CONSEGUIDO

PROCESO

NO CONSEGUIDO

EVALUACIÓN INICIAL

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del aula.

Muestra actitud de respeto y afecto con
sus iguales.

Muestra interés por aprender.
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Figura 36  
Lista de control evaluación continua - Sesión 2 

 

Figura 37  
Lista de control evaluación continua - Sesión 3 

 

  

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 2

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Realiza razonamientos lógico-
matemáticos.

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 3

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Utiliza el cuerpo como pieza de
ajedrez.

Realiza razonamientos lógico-
matemáticos.

Realiza composiciones artísticas
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Figura 38  
Lista de control evaluación continua - Sesión 4 

 

Figura 39  
Lista de control evaluación continua - Sesión 5 

 
 

  

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 4

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Utiliza el cuerpo como pieza de
ajedrez.

Realiza razonamientos lógico-
matemáticos.

Realiza composiciones artísticas

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 5

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Realiza razonamientos lógico-
matemáticos.

Realiza composiciones artísticas
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Figura 40  
Lista de control evaluación continua - Sesión 6 

 

Figura 41  
Lista de control evaluación continua - Sesión 7 

 

 

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 6

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Utiliza el cuerpo como pieza de
ajedrez.

Realiza razonamientos lógico-
matemáticos.

Realiza composiciones artísticas

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 7

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Utiliza el cuerpo como pieza de
ajedrez.

Realiza razonamientos lógico-
matemáticos.

Realiza composiciones artísticas
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Figura 42  
Lista de control evaluación continua - Sesión 8 

 

Figura 43  
Lista de control evaluación continua - Sesión 9 

  

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 8

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Realiza razonamientos lógico-
matemáticos.

Realiza composiciones artísticas

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 9

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Realiza razonamientos lógico-
matemáticos.

Realiza composiciones artísticas
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Figura 44  
Lista de control evaluación continua - Sesión 10 y 11 

 

Figura 45  
Lista de control evaluación continua - Sesión 12 

 

 

 

  

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 10 
y 11

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Utiliza el cuerpo como pieza de
ajedrez.

Realiza razonamientos lógico-
matemáticos.

Realiza composiciones artísticas

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 12

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.
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Figura 46  
Lista de control evaluación continua - Sesión 13 

 

Figura 47  
Lista de control evaluación continua - Sesión 14 

 

  

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 13

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Utiliza el cuerpo como pieza de
ajedrez.

Realiza razonamientos lógico-
matemáticos.

EVALUACIÓN CONTINUA

SESIÓN 14

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del
aula.

Muestra actitud de respeto y afecto
con sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Utiliza el cuerpo como pieza de
ajedrez.

Muestra interés por los grupos
humanos que forman parte en la

sociedad.

Realiza composiciones artísticas
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Figura 48  
Lista de control evaluación final 

 

 

 

 

EVALUACIÓN FINAL

Conoce vocabulario sobre el ajedrez.

Utiliza correctamente el lenguaje oral.

Trata adecuadamente el material del aula.

Muestra actitud de respeto y afecto con
sus iguales.

Muestra interés por aprender.

Utiliza el cuerpo como pieza de ajedrez.

Realiza razonamientos lógico-
matemáticos.



El aprendizaje de las competencias a través del ajedrezConclusiones 

 
89 

6 Conclusiones 

A modo de conclusión, vamos a hacer un repaso por aquellos aspectos más 

destacables, pues las metodologías activas y motivadoras van ganando protagonismo 

en las aulas de Educación Infantil ya que se potencia que el niño forme parte del proceso 

enseñanza-aprendizaje de una manera dinámica. Incluir en las programaciones de aula 

el aprendizaje basado en el juego implica que los niños trabajen los aprendizajes 

desarrollando las funciones afectivas e intelectuales a través del movimiento. Dentro de 

estas funciones, encontramos el pensamiento, la memoria y la atención, que deberán ir 

desarrollándose durante todo el segundo ciclo de Educación Infantil y posteriormente en 

la etapa de Educación Primaria. 

Como hemos dicho, el juego ayuda al proceso de aprendizaje de los niños. Para 

ello, existen cientos de juegos de mesa que proporcionan herramientas para aprender, 

desarrollar e integrar parte de las habilidades y valores que se necesitan para ser 

miembros de la comunidad. En particular, el ajedrez abre las puertas a la curiosidad, se 

necesita concentración, previsión de movimientos, toma de decisiones. A su vez, los 

jugadores deberán aprender del error y valorar su propio progreso lo cual favorecerá a 

la autorregulación se sus propias emociones y su comportamiento. 

También hay que considerar los beneficios que este juego produce en los niños 

y niñas, dado que desarrolla la memoria al recordar las reglas y jugadas, la empatía 

poniéndose en la mente del compañero para identificar que movimientos podrá hacer, y 

la creatividad e imaginación con jugadas sorprendentes e inesperadas. Cabe destacar 

que, hay comunidades autónomas y centros educativos que tienen dentro de su horario 

lectivo un taller destinado al ajedrez. 

Si esta propuesta se llevara a la práctica se necesitarían varias horas a la 

semana. Por ello, se recomendaría utilizar el horario destinado a la tutoría y al trabajo 

por proyectos para desarrollar el aprendizaje en los alumnos. El motivo por el que se 

recomiendan estos momentos o espacios temporales es porque en la tutoría cuando el 

docente tiene la oportunidad de corregir los procesos de enseñanza aprendizaje, 

mejorar el desarrollo de competencias y promover las oportunidades de éxito de sus 

alumnos. 

Respecto al desarrollo de las competencias, estas son claves en la educación 

desde edades tempranas, fomentan el desarrollo de habilidades, actitudes y 

conocimientos que facilitan el desarrollo integral del niño. Por tanto, se necesita que en 

los centros educativos se trabajen interdisciplinariamente. El niño en la etapa de 
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Educación Infantil debe trabajar atendiendo a todas sus dimensiones, potenciándole la 

autonomía personal y la educación en valores cívicos para la vida en sociedad. Por ello, 

las ocho competencias clave se convierten en una de las maneras fundamentales para 

transmitir a los más pequeños aprendizajes globalizados y con herramientas muy 

flexibles. 

En el caso de la competencia en comunicación lingüística los alumnos 

intercambiarán ideas de forma respetuosa para ponerse de acuerdo todo el grupo. 

Mientras que en la competencia plurilingüe, se priorizará el aprendizaje de vocabulario 

del ajedrez, tanto en la lengua familiar como en el inglés. Por otro lado, la competencia 

matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería, servirá para desarrollar 

destrezas lógico-matemáticas, sobre todo contando casillas y observando los 

movimientos de los compañeros. La competencia digital, se potenciará con la utilización 

de la PDI. En el caso de la competencia personal, social y de aprender a aprender y la 

competencia ciudadana, los alumnos se verán en situaciones agradables y 

desagradables que deberán afrontar, reconociendo de ese modo como se sienten, y 

dándose cuenta de que deben estar preparados para vivir en sociedad. En la 

competencia en conciencia y expresión culturales se fomentará la multiculturalidad a 

través de imágenes donde los alumnos comprendan que en todos los países hay 

personas que juegan al ajedrez. Por último, la competencia emprendedora se fomentará 

cada vez que los alumnos piensen una estrategia de movimiento para ganar al 

contrincante, además de tener iniciativa por aprender. 

Todas estas competencias se han contemplado y se encuentran presentes en el 

diseño de la propuesta didactica, y por tanto, se ha conseguido llevar a cabo el objetivo 

principal de este TFG que es “diseñar una propuesta didáctica para el aprendizaje 

de las competencias a través del ajedrez desde la tutoría en el aula de 5 años de 

Educación Infantil.”  

Con respecto a los objetivos específicos, hemos conocido los diferentes tipos de 

mesa que se pueden utilizar dentro del aula como recurso educativo (OE1). Se han 

detallado cuales son las acciones del tutor en la acción tutorial en la etapa de Educación 

Primaria (OE2), y mostrado las competencias a trabar en la etapa de Educación Infantil 

(OE3). Finalmente, se han descrito los beneficios que tiene el ajedrez dentro del aula de 

Educación Infantil (OE4), incidiendo en el momento en el que estos se observan.  

Sin embargo, aunque no ha sido posible llevar a la práctica toda la intervención, 

he podido realizar aquellas actividades individuales con dos niños de años que conocen 

el juego de ajedrez, ya que en su centro tienen una hora semanal destinada a este taller. 
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Esperamos tener la oportunidad de poderlo llevar a la práctica la propuesta completa, y 

de igual manera poder compartirla con otros profesionales que tengan interés en incluirlo 

en su aula.  

Hay que tener en cuenta que todo trabajo puede ser mejorado, en este caso, se 

podrían añadir nuevas actividades que enfatizaran más en las piezas, o bien distribuir y 

establecer diferentes temporalizaciones de las sesiones con objeto de no cansar a los 

alumnos. Sin embargo, queremos mencionar que estamos felices con el resultado 

obtenido, ya que hemos podido conocer mucho más el juego del ajedrez, trabajado 

desde edades tempranas y las competencias que han cambiado para este nuevo curso 

2022/2023. En definitiva, como futura docente trabajaré atendiendo a las necesidades 

e intereses de los alumnos, favoreciendo las habilidades necesarias para convivir en 

sociedad, pero sobre todo a través del juego, ya que es necesario que el niño aprenda 

divirtiéndose. Y por ello, como bien dijo Kay Redfield Jamison, “Los niños necesitan la 

libertad y el tiempo para jugar. Jugar no es un lujo, es una necesidad”. 
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8 Anexos 

8.1 Anexo 1 - Sesión 1: Evaluación inicial 
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8.2 Anexo 2 - Sesión 2: El tablero divertido 

 

En el tablero de ajedrez 

encontramos casillas 

vamos a contarlas, si si si 
desde la primera, 1 2 3 

pero hay dos colores, oh oh oh 
blancas y negras, b n b 

¡atención! ¡que hay 64! 
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8.3 Anexo 3 - Sesión 3: Nos movemos por el tablero 
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8.4 Anexo 4 - Sesión 4: Le damos la bienvenida al peón  

 

  

Avanza hacia delante

una casilla por jugada

excepto el primer movimiento
que puede avanzar dos, el peón.
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8.5 Anexo 5 - Sesión 5: El alfil sigue siempre su calle 

 

  

En la columna C y F estoy

me llamo alfil y me muevo por mi color 

por mi diagonal solo puede moverme pero 
tantas casillas como quiera debo 

permanecer toda la partida en el color en 
el que comienzo
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8.6 Anexo 6 - Sesión 6: Vamos hacia delante o hacia un lado 

 

  

En las puntas suelo estar

soy la torre del ajedrez

hacia delante y hacia atrás
hacia los lados me moveré

tantas casillas puedo adelantar
donde me convenga ya pararé
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8.7 Anexo 7 - Sesión 7: Nos movemos como una L 

 

  

Al caballo, al caballo

le gusta caminar

dos pasos adelante
y al lado uno dará.
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8.8 Anexo 8 - Sesión 8: Bailamos por todo el tablero 
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8.9 Anexo 9 - Sesión 9: Un paso hacia todos lados 
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8.10  Anexo 10 - Sesiones 10 y 11: El rey y la reina 
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8.11  Anexo 11 - Sesión 12: Aprendemos las piezas del ajedrez 

en inglés 
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8.12  Anexo 12 - Sesión 13: Todos juntos en el tablero de ajedrez 
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8.13  Anexo 13 - Sesión 14: Ajedrez por el mundo 
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8.14  Anexo 14 - Sesión 15: Evaluación final 
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