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-

mucho recorrido. 

me seduce y me admira.

-

En la presentación del libro, los autores dejan muy clara su pretensión; no se 

-

-
. 

comprender y aprender las reglas de un juego, suponen la primera barrera 

A lo largo de estas páginas encontraréis una buena dosis de referencias y 
aportaciones sobre el concepto  aplicado al aprendizaje, así como 

-
-

todos, incluyendo, también a las familias.
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-

Jugar, es decir el JUEGO (en singular y mayúsculas) hace referencia a una ac-

. Esta actitud la ponemos en 
marcha cuando estamos inmersos y disfrutando de un juego, sea este el aje-
drez, la rayuela o el remigio. Pero también la ponemos en marcha en la cocina, 

con libertad y por el puro placer de hacerlo. 

. Ella sabía 

-

-

-

.

Imma Marín
Fundadora y Presidenta de MARINVA juego y educación
Presidenta en España de IPA (Asociación Internacional por el Derecho del niño a Jugar)
Presidenta de PlayToGrowth

          @immamarin                                                                           www.immamarin.com              
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El ajedrez es un -

de los deportes más practicados en todo el mundo y su Federación In-

los países del mundo.

 se 

-
 permiten trabajar 

-
Ajedrez 

, de la cual también forma parte esta publicación.

Desde principios de siglo, Educachess publica y actualiza materiales 

 para la 
etapa de primaria y  para la etapa de infantil.

-
noce desde hace siglos, el concepto de 
tenido un espectacular auge en esta última década; inicialmente, en el 

-

ir recopilando juegos relacionados con el ajedrez ( -
). 

contenidos de materias curriculares.

-
-
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-
cación.

En el primero, denominado , se aportan una base 

comprensión y, posteriormente, como material de consulta rápida.

¿Jugamos?, de 

escrito en español; y Aprende jugando, de Pepe Pedraz. También acon-
-

, contiene 101 
-

se estaría aplicando un aprendizaje basado en juegos -
mina ABJ

La mayoría de estos juegos han sido aportados por distintos colabora-
dores (mencionados anteriormente). Todos los juegos presentados se 

en las unidades 5, 6 y 7.

, se muestran algunas propues-

En resumen, esta publicación puede utilizarse simplemente como una 
Ajedreteca (banco de juegos) para disponer de los más adecuados en 
cada momento o también como una guía para diseñar propuestas ga-

-
-

gógico.

Los autores
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La hacer 
vivir experiencias de aprendizaje 

juego
 es un proceso de 

transformación educativa a través 
del cual las experiencias de aprendi-
zaje son vividas como un juego.

2
-

-

-

-

-

-
-

-

-

-

-

-
-

-

-

-
-
-

-
-
-

Inteligencias 
múltiples

Transversa-
lidad

Juegos Nuevas 
tecnologías
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1

Elementos del juego3

Dinámicas Mecánicas

Estética

Emociones

Componentes

-

-
Emociones
Estéticas

-

-

• MDA

• MDE -

• DMC -

-
-

-

• Mecánicas.

• Dinámicas.

• Componentes.

• Estéticas.

• Emociones. 
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-
-
-

-

-

-

-

-

-

-

-
-

DMC -

DMA -

-
-

-
-

-

-

-
DMC

dinámicas

mecánicas

componentes
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1

-

-
-

-

-

-

-
-

-

-

-

-

-

-
-

-

-

-

-

tres maneras de incorporar 
el juego

-

utilización de 
forma controlada de los juegos 
(aprendizaje basado en el juego

-
-

potenciar el uso 
de los elementos característicos 
de los juegos -

rediseñar el 
proceso de aprendizaje como si 
fuese un juego

-
-

-
-
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-

-

1

Modelos de diseño

--

-

tormenta de ideas

-

-
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Tipos de juegos

Los juegos seleccionados en este libro 

• Pasatiempos -
-

dad 5.

• Juegos ajedrecísticos -

unidad 6.

• Juegos alternativos -
-

dad 7.

Juegos

Pasatiempos

Al
te

rn
at

iv
osAjedrecísticos

características de los juegos de cada una 

mismos.

Para facilitar el uso de estos juegos se 
-

dad, donde se relacionan los juegos con 
-

cidades cognitivas.

1
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4
Los pasatiempos son ac-

-
drez educativo teniendo 
en cuenta la sencillez de 

-

Además, estos juegos sir-
-

una forma lúdica.

Pasatiempos

Problemas 
y retos

ajedrecísticos
Tradicionales

Basados en los 
elementos aje-

drecísticos

Juegos
ajedrecísticos

Basados 
en los

 elementos 
ajedrecísticos

Derivados 
del juego del 

ajedrez

Basados 
en tableros 

ajedrecísticos

Los juegos ajedrecísti-
cos -

alumnado todavía no se 
sabe jugar correctamente 

-
rir estrategias elementa-
les del ajedrez.

Los juegos alternativos 
-

tado o creado en un en-
torno ajedrecístico.

La combinación de la 
transversalidad, la crea-

-
cionales generan muchos 

-
cados en familia, con los 
amigos...

Juegos
alternativos

Transversales

Tradicionales
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4

Movimiento
del peón

Movimiento
de la torre

Movimiento

Movimiento
de la dama

Movimiento
del caballo

Movimiento
del rey

Tablero 
y casillas

ajedrecísticos

Tablas de relación con los juegos4

Percepción

Cálculo

Razonamiento

Visión espacial

Lenguaje

Capacidades

Valor
de las piezas Los juegos están numerados en la Ajedreteca 
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Nombre del juego

Cantidad de 

Objetivos

Materiales y recursos

Observaciones

Desarrollo

Reglas

Variantes

Otros

1

?

Pasatiempos
-

-

6

información general del juego.

-
ción.  

AlternativosAjedrecísticos

-

-

Autoría del juego
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Problemas ajedrecísticos

•  .......................................................................................................... 96
•  ................................................................................................
•  ........................................................................
•  ....................................................................................................

Retos ajedrecísticos
 ..............................................................................................

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

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

Basados en los elementos ajedrecísticos
 ...................................................................................................................

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

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

Tradicionales

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

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

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

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

 -  ...............................................................................
 .....................................................................................................................

Índice de los pasatiempos
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Objetivos Ejemplos

• Trabajar el movimiento y la captura de 
las piezas.

• 
tivas.

5 - 10’

Retos
ajedrecísticos

Retos sobre capturas de objetos14

• Propuestas de Educachess:

Recogidas consecutivas

Pistas:

Variantes

Observaciones

• 
tablero.

• 

• 
todos los objetos con el mínimo número 
de jugadas.

• 

1. Recogidas consecutivas
Es posible recoger todos los objetos con
secutivamente.

2. Recogidas no consecutivas
Es imposible recogerlos consecutiva

sin recoger.

En los casos en los que haya inicialmente 

saria para recoger los objetos con la míni
ma cantidad de jugadas.

Recogidas no consecutivas

Etapas educativas

Tipo de juegoCapacidades cognitivas Recursos
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Objetivos

Reglas

• Razonar sobre distribuciones de agrupa-
ciones de casillas sobre un tablero.

• Trabajar la geometría y las simetrías.

• Encontrar estrategias de resolución.

Ganan las casillas del color que impiden 

1. Cada jugador, por turnos, colocará 

exactamente cuatro casillas.

2. 
libremente.

3. 
de las ya colocadas por un lado entero o 
medio lado (no está permitido que solo 
se toquen por un vértice).

Hay

ordenadamente en el tablero sin dejar 
huecos.

15 - 30’

Basados en 
los elementos 
ajedrecísticos

Observaciones

• Este juego está disponible en formato 
multimedia interactivo, como se muestra 
en la imagen de la derecha. 

• 
a partir de la plantilla anterior. Además, 
cada jugador las decorará con motivos 
ajedrecísticos y colores de forma creativa.

• 
sector de 2x2 casillas del tablero. 

Juego del tablero32

Multimedia Ajedrez para todos. Iniciación 1. Unidad 1. 
Las casillas. Ejercicios. Juegos. Juego del tablero.

Jordi Prió Burgués

Variantes

1. 

2. 

 (para los más peque-
ños), 

Etapas educativas

Tipo de juegoCapacidades cognitivas Recursos

https://bit.ly/2UW9bHf

-

Juegos ajedrez
El tablero Ejercicios

12

0 57
m s2

1
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Colorin chess79

Objetivos

• Se elige una plantilla de colores.
• Cada jugador coloca en su tablero la mis-

ma distribución de tapones de colores en 
las casillas que indica la plantilla elegida.

• Se elige una tarjeta de colores que mues-
tra una serie de colores.

• Con el dado especial se elige la pieza que 
deberá capturar los tapones de colores 
con el orden que indique la tarjeta de 
colores.

• Esta pieza será la misma para todos los 
jugadores. Inicialmente, se pondrá en un 
rincón del tablero.
Si se usan las dos peonzas, se obtendrá el 
nombre de la casilla inicial donde colocar 
la pieza en el tablero.

• Gana la pieza que lo consiga en menos 
tiempo o jugadas.

Desarrollo

• Practicar el movimiento y captura del 

• Trabajar los colores. Las tarjetas pueden 
tener series de tipos de colores cálidos, 
fríos, complementarios, básicos...

10 - 15’

Materiales

• 
y 2 damas.

• Tarjetas de series de colores.
• Dado especial de piezas de ajedrez (2 ca-

• 
posiciones de colores en el tablero.

• Opcionalmente, 2 peonzas octogonales de 
FERAMI. Una, con las letras de la a hasta 
la h; y la otra, con los números del 1 al 8.

Variantes

1. Por tiempo
Gana el más rápido aunque realice más 
jugadas. Cada jugador captura en su ta-
blero. No hay interferencias en las captu-
ras.

2. Por jugadas
Gana el que lo haga en menos jugadas. 
Los dos jugadores pueden usar el mismo 
tablero. Las piezas pueden ser captura-
das por ambos jugadores.

Para distraer, se pueden colocar más círcu-
los de los necesarios del mismo color, otros 
colores que no se deben capturar...
Tarjetas: los colores se pueden repetir.

Jesús Osorio Carpeño

Etapas educativas
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8

Contenidos
teóricos

Fo
rm

ac
ió

n
pr

of
es

or
ad

oEjercicios

y juegos

Utilizando las metodologías activas 

los contenidos teóricos se apren-
den mejor y con mayor motivación.

Los ejercicios relacionados con los 
contenidos teóricos son más diverti-
dos si se les incorporan juegos ade-
cuados y, también, más motivadores 
si se les añaden elementos de la ga-

narrativa, insignias... 

Los cursos de formación en didác-
tica del ajedrez  para el 
profesorado son menos aburridos y 
más pragmáticos.

Para la implementación del ajedrez educativo es interesante ofrecer propuestas de 

educativo.

Conocer las piezas de ajedrez,

 como se mueven y capturan.

Colocar ocho damas 
en un tablero 

sin que se amenacen entre ellas.

Un curso de formación 
en didáctica del ajedrez

para el profesorado.
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Aprender los movimientos de las piezas

3

El movimiento de las piezas se explican en los dos primeros libros de la colección  
Juega y aprende con un enfoque de ajedrez educativo y, también, en el primero de la 
colección Ajedrez para todos con un enfoque de ajedrez deportivo.

Para ambos enfoques (educativo o deportivo) se le puede añadir una capa de ga-

propuesta didáctica.

O, incluso, se puede replantear toda la unidad didáctica para rehacerla de nuevo con 
una potente narrativa y que provoque una motivación intrínseca en el alumnado.

Analizando una serie de parámetros se puede evaluar el tipo de enfoque predomi-
nante (deportivo o educativo) que ofrece una unidad didáctica. O, también, el grado 

-
tros (los valores de los siguientes parámetros han sido puestos al azar).

Deportivo Deportivo - Educativo

Co
m

pe
tir

Aj
ed

re
z

Ej
er

ci
ci

os

Tá
ct

ic
a 

y
es

tr
at

eg
ia

Po
ca

s 
se

si
on

es

Ab
st

ra
ct

o

Ej
er

ci
ci

os

Ju
eg

os

M
ot

iv
ac

ió
n 

ex
tr

ín
se

ca

Co
m

pe
tic

ió
n

N
ar

ra
tiv

a

Re
to

s

El
em

en
to

s 
de

 ju
eg

o

M
ot

iv
ac

ió
n 

in
-

tr
ín

se
ca

Co
op

er
ac

ió
n

Educativo

Ju
ga

r

Tr
an

sv
er

sa
lid

ad

Ju
eg

os
 (A

BJ
)

Co
nc

ep
to

s 
bá

si
co

s

M
uc

ha
s 

se
si

on
es
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Objetivos

jugadores
Comporta-

mientos

Narrativa Componentes

Unidad

A continuación se presenta una propuesta de unidad didáctica para explicar los 
movimientos de las piezas de ajedrez, basada en los contenidos del libro Ajedrez 
para todos. Iniciación 1. 
Se combinan los ejercicios de las siete tipologías del libro (en un tablero o en el 
multimedia) con problemas y retos ajedrecísticos (ver unidad 5) y con los juegos 
ajedrecísticos, que permiten jugar partidas y competiciones (ver unidad 6).
Basado en lo expuesto en la página 53, se esquematiza una de las posibles propues-

-
-

tivas o grupos normales), se concretarían de maneras diferentes (eligiendo unas u 
otras dinámicas y mecánicas).

En la etapa de secundaria, también se pueden utilizar ejercicios transversales de la 
colección Juega y aprende para trabajar simultáneamente las capacidades cogniti-
vas del alumnado.

1 4 7 6 5

2 3

La historia 
de las piezas 
de ajedrez de 
Àger.

• Explorar 
(encontrar) 
soluciones.

• Optimizar las 
jugadas entre 
las numerosas 
posibilidades 
de trayecto-
rias.

• Narrativa

• Progresión 
(competición)

• Restricciones

• Relaciones 
(estatus)

• En función de 
las 7 tipologías 
de ejercicios 
realizados.

• Según los pro-
blemas y retos 
ajedrecísticos 
planteados.

• Retos

• Retroalimen-
tación

• Recompensas

• Multimedia 
Educachess. 
Unidades 2 y 
3 del Ajedrez 
para todos. 
Iniciación 1.

• Dosieres 
Investiga.

• Barra de pro-
greso

• Niveles

• Insignias

• Colecciones

• Puntos

• Un trimestre.

• Una hora 
semanal.

• Reforzar el 
movimiento 
de las piezas.

• Visualizar 
trayectorias de 
varias jugadas 
seguidas con 
las piezas.

Alumnado 
de 1º de ESO. 
Asignatura op-
tativa anual.

Alumnado que 
ya sabe mover 
las piezas y 
otros que no.

Las piezas de ajedrez
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Ajedrez
educativo

Materias
curriculares

Juegos

Transversalidad

Pasatiempos
Juegosajedrecísticos

problemas 

ajedrecísticos

Ju
eg
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al
te
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iv
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tableros ajedrecísticos
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Recursos

entornos virtuales
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y plataformas

microherra
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Elementos

TIC
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ponentes
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BALÀGIUM
editors

El ajedrez es un gran recurso educativo 
porque, como centro de interés, facilita 
el diseño de actividades transversales y, 
como juego, fomenta la implementación 
de la gamificación en el aula.

Con este libro pretendemos contribuir a 
la formación del profesorado en el uso 
de elementos de los juegos en el ámbito 
educativo y, especialmente, mejorar el 
aprendizaje del ajedrez educativo. No se 
trata de gamificar el juego del ajedrez sino 
la forma de enseñarlo.

En el primer bloque, se exponen los 
fundamentos teóricos de la gamificación 
y como aplicarla en el mundo educativo 
como una metodología activa más.

En el segundo bloque del libro, 
Ajedreteca, se recopilan y clasifican 101 
pasatiempos, juegos ajedrecísticos y 
juegos alternativos para el aprendizaje 
del ajedrez educativo (ABJ, aprendizaje 
basado en juegos). 

Y en el tercer bloque, se presentan cuatro 
propuestas gamificadas diferentes: un 
juego de la Ajedreteca, una unidad, un 
proyecto y un curso virtual de formación.

Así, con todos estos ejemplos, el 
profesorado será capaz de generar otras 
propuestas gamificadas y diseñar otros 
juegos relacionados con el ajedrez.
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