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Ágata y Coral
Reina blanca y su princesa.
Son madre e hija.

Cinza  (Tablero)
Manta raya gigante con 
un sentido del humor muy 
“especial” y con ganas de 
aventuras en su vida.
Sabe mucho sobre los 
orígenes del ajedrez.

Personajes

Rafaé y Manué  (Torres)
Dos cangrejos ermitaños.
Uno lleva una estrella de cinco 
patas pegada en su concha.
Moran en el sur de las costas de 
la Península Ibérica, y son muy 
salaos y la mar de flamencos.

Anacoana  (Dama)
Sirena con una corona que 
lleva nueve rubíes.
Lleva una eternidad 
surcando los mares en 
busca de su mamá.
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Thai y Yan (Caballos)
Son pareja y están a punto de 
ser padres.
Llevan tres pequeñas lapas en 
el cuello a modo de collar.

Klauss  (Alfil)
Centollo Atlántico que lleva 
tatuadas tres pirámides egipcias a 
modo de sello real.
Está muy triste porque echa de 
menos a sus amigos del océano.
Le encantan los chistes malos. 

Zei
Tortuga marina con una pata 
lastimada, y un lunar blanco en 
forma de corazón.
Será el peón en el aquadrez.



¿Y tú de dónde 
vienes?

De la Península 
Ibérica.

En esa dirección iba yo. 
¡Súbete a mi espalda 

que te llevo!

¿Por qué tienes un 
tablero de ajedrez en 

la espalda?
Es una marca de nacimiento 

familiar, que heredamos 
los que estamos 

destinados a investigar 
sobre los orígenes del 

ajedrez.
¿Me puedo 

sentar 
en e4? ¡Por supuesto! 

¿Quieres que 
te cuente cómo 

llegó el 
ajedrez a tu 

pueblo mientras 
vamos hacia 

allá?
¡Vale!

¿Y por qué sabes 
tanto de ajedrez?

Porque me crié muy 
cerquita de la India, la 
cuna del ajedrez. En mi 

familia, estos 
conocimientos fueron 

pasando de generación 
en generación.

¿Falta mucho para 
la India?

Muy poquito.

¡Qué espectacular 
es la India!

En estos arrecifes 
me crié yo.

El abuelito 
del 

ajedrez 
es el 

Chaturanga.

7



¡En tortugués! 
Jajajaja…

¡Qué gracioso eres 
Cinza! Jajajajaja…

¡Menuda 
tontería! 

En el aquadrez, cuando 
un peón llega al otro 

lado del tablero, abre 
una ostra.

En la perla puedes ver 
en qué pieza has soñado 

convertirte, después de 
tan lento caminar.

Pueden ser: caballitos 
de mar, centollos, 

cangrejos ermitaños o 
una sirena.

¡A ver cuándo podemos 
jugar una partida de 

aquadrez!

¿Hacia dónde 
vamos?

Hacia el Mar Rojo. Pero 
no recuerdo muy bien el 

camino.

No os preocupéis, 
yo os indico el camino. 

Las tortugas nos 
orientamos por los 

campos magnéticos de 
la Tierra y nunca nos 

perdemos.

¡Capitán! …¡Todo recto! … 
Rumbo a la isla 

Farasan.
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Perdonad que interrumpa. 
Coral, solo quería comentarte 

que, al jugar una partida de 
aquadrez, te ayudará conocer 

el valor de cada una 
de las piezas:

La tortuga-peón 
vale 1 punto.

Los caballitos y el 
centollo-alfil valen 

3 puntos.

El cangrejo 
ermitaño-torre 
vale 5 puntos.

La sirena-dama 
vale 9 puntos.

¿Y cuánto vale la 
rémora que apartó 

Anacoana?

Un puntito, como las 
tortugas-peones.
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Actividades

28

Una propuesta gamificada o un reto 
que empieza con una narración sitúa al 
alumnado en un contexto de aprendizaje 
y lo motiva a participar, ya que se genera 
un aprendizaje experiencial basado en las 
emociones. 
El proyecto Educachess facilita la imple-
mentación del ajedrez educativo en los 
centros escolares, desde la etapa de in-
fantil, a través de actividades transversa-
les, con el fin de trabajar de una manera 
transdisciplinar contenidos curriculares, 
competencias básicas, habilidades emo-
cionales y valores.
Este proyecto incorporan los cuentos en la 
etapa infantil y los cómics en las siguientes 
etapas educativas, como elementos 
narrativos para ambientar las actividades 
de ajedrez educativo. 
El libro del profesor de cada proyecto con-
tiene las propuestas para cada una de las 
tipologías de actividades. Algunas de es-
tas, para primaria o secundaria, se han di-
señado a partir de los cómics de la colec-
ción Historias de ajedrez.

Estos cómics se acompañan de una 
serie de actividades lúdicas y educativas, 
relacionadas con el contenido histórico o 
de ficción presentado. Además, pueden 
incorporar informaciones y orientaciones 
pedagógicas.
Estas propuestas se agrupan en los dos 
siguientes documentos en formato pdf, 
con la finalidad de facilitar sus posterio-
res actualizaciones y ampliaciones.

Lúdicas

Educativas

Serie de pasatiempos como, por ejemplo, 
sopas de letras, crucigramas, actividades 
de relacionar, encontrar diferencias, ejer-
cicios de memoria...
Además, se proponen algunos retos aje-
drecísticos ambientados en la historia del 
cómic.

https://bit.ly/3NQlX2p

Actividades para trabajar distintas compe-
tencias, basadas en los contenidos de las 
historias de los cómics.

https://bit.ly/44rnGT5

Etapa
Infantil

Etapa
Primaria

Etapa
Secundaria

https://bit.ly/3GzPwj4

https://bit.ly/3GxCGSD

https://bit.ly/3BanbyY

El uso de los cómics fomenta la lectura 
entre el alumnado.
Asimismo, estas propuestas están di-
señadas tanto para un uso individual, 
como para ser parte de las actividades 
de los proyectos de ajedrez educativo 
de Educachess, que se muestran en la 
columna de la izquierda. 



Recursos narrativos
ajedrez 

educativo.

1.º de primaria

3.er ciclo de primaria
1.er ciclo de secundaria

3.er ciclo de primaria
1.er ciclo de secundaria

3.er ciclo de primaria
1.er ciclo de secundaria

3.er ciclo de primaria
1.er ciclo de secundaria

2.º de primaria 3.º de primaria 4.º de primaria

Cuentos

Cómics

La colección CuentAjedrez se integra en el proyecto Preajedrez creativo (etapa 
infantil) aunque, también, se puede usar en el primer ciclo de primaria.

La colección Historias de ajedrez se ha diseñado para completar los nuevos 
proyectos de ajedrez educativo: Juega y aprende y Ajedrez para todos. 



Buceando en el aquadrez
Surcando los mares

Con este cómic viajarás con la princesa Coral y algunos amiguitos 
acuáticos, desde la cuna del ajedrez hasta la Península Ibérica, 
encima de Cinza, una manta raya gigante experta en los orígenes del 
ajedrez y con un humor “especial”.

Durante el viaje harán amistad con una tortuga que tiene una patita 
mala, con unos caballitos de mar a punto de ser padres, un centollo 
un poco “depre”, unos cangrejos ermitaños muy flamencos y con la 
sirena Anacoana.

Anacoana lleva mucho tiempo buscando a su madre por el mar 
Mediterráneo y, cuando ya estaba a punto de abandonar la búsqueda, 
una estrella de mar le da un cofre, con el que fortalecerá el amor que 
siente por su madre cada vez que siga las instrucciones sobre un 
tablero de ajedrez.

Historias de ajedrez
Esta colección de cómics presenta una serie de historias y leyendas 
ajedrecísticas, de biografías de campeones y campeonas, o perso-
najes relacionados con el ajedrez..., que sirven de marco narrativo 
para ludificar actividades y/o proyectos ajedrecísticos.

Asimismo, cada cómic se acompaña de actividades multinivel y 
transversales, en formato PDF, para ser utilizadas en distintas eta-
pas educativas. Además, estos archivos descargables se podrán ir  
actualizando.

Por todo ello, estos dosieres facilitan la implementación del ajedrez 
educativo en las etapas de primaria y secundaria, ya que fomentan 
la curiosidad, estimulan la imaginación, desarrollan la creatividad, 
y también trabajan competencias lingüísticas, emocionales y sobre 
valores.

Este dosier forma parte de los recursos complementarios del nuevo 
proyecto Juega y aprende del 1.er ciclo de primaria.




