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PRESENTACION

El ajedrez es un antiguo juego que, tras siglos de historia, conserva toda la magia
que ha atrapado siempre la atencion del ser humano. Se le considera una "aventura

intelectual" de inagotable potencial.

Ademas, es una inmejorable herramienta educativa, que nos facilita el aprendizaje
a través del juego. Entre los principales beneficios podemos destacar el desarrollo de

las siguientes habilidades y capacidades:
Memoria
Creatividad'e Imaginacion
Resolucion de'problemas

Concentracion y atencion

Disciplinaly valores positivos

Inteligencia emocional ™

Pensamiento critico®

Autoestima y confianza



JUSTIFICACION

La implantacion del ajedrez dentro de los centros escolares es un hecho que ya se
propuso desde el 13 de marzo 2012 en Estrasburgo, el Parlamento Europeo adoptd
el programa de la Unién Europea de “Ajedrez en la Escuela”. La Declaracion Escrita
50/2011 para la ejecuciéon del programa de Ajedrez en la Escuela entre las escuelas
de la Unién Europea fue firmado por 415 eurodiputados (el nimero necesario era
376 firmas: el 50% +1 del total de 751 eurodiputados).

Texto completo: http://www.europarl.europa.eu/sides/getDoc.do?pubRef=-
[/EP//TEXT+TA+P7-TA-2012-0097+0+DOC+XML+VO/ES&language=ES

Posteriormente, el miércoles 11 de febrero de 2015, la Comisién de Educacion y
Deportes del Congreso de los Diputados del Parlamento Espafol, aprobd por
unanimidad la proposicion no de ley n® 161/002598, sobre /a implantacion y
fomento de la practica del ajedrez en escuelas y espacios publicos y su promocion

como deporte.

La necesidad de implantar el ajedrez durante las horas lectivas viene propiciada por
las numerosas cualidades que tiene la practica de este deporte-ciencia, asi como la

numerosas transversalidades con el resto de materias.

(10



METODOLOGIA

La ensefanza del ajedrez en los centros educativos se tiene que tratar desde un
punto de vista pedagdgico, ludico y no competitivo. Por ello, en las diferentes
unidades del libro podemos encontrar numerosos ejercicios y actividades pensadas
para el desarrollo integral del alumnado, aprovechando las cualidades del ajedrez

como herramienta para aprender jugando.

En el contenido de este manual encontraremos las pautas necesarias para que los

alumnos comprendan el juego del ajedrez a través de diferentes actividades.

Las unidades didacticas de este manual tienen la siguiente estructura:

1. Explicacion tedrica.
2. Ejercicios basicos.
3. Ejercicios complementarios y de ampliaciéon.

ESTRUCTURA DE LA SESION

1. Introduccién: donde se captara la atencion del alumnado en relacion a los
conceptos que se van a estudiar en esa sesion, o bien se corregiran ejercicios si

hubiera de la clase anterior.

2. Desarrollo tedrico: esta parte del tema no debe durar mas de 15 min, ya que una

de las ventajas que tiene el ajedrez es que se aprende practicandolo.

3. Practica de la parte tedrica: esta parte podra llevarse a cabo mediante la resolucion
de problemas a través de fichas escritas y la practica en el propio tablero de ajedrez,
compaginandolo mediante la utilizacion de un medio electrénico (ordenadores,

pantallas digitales...).

(1)



4. Vuelta a la calma: se presentaran ejercicios transversales que generen un clima

positivo de cara a futuras sesiones.

TRANSVERSALIDAD

Enriquecimiento de la labor educativa a través del ajedrez, de tal manera que
conecte los conocimientos de las distintas areas de aprendizaje, y se establezcan

conexiones entre lo instructivo y lo formativo.

ATENCION A LA DIVERSIDAD

Se tendran en cuenta las necesidades individuales del alumnado adaptandose a cada
situacion. Los alumnos tendran a su disposicion ejercicios practicos al finalizar cada

unidad con el objetivo de ampliar y reforzar conocimientos.

RECURSOS DIDACTICOS

Equipamiento: juegos completos de ajedrez, mural y otros materiales

complementarios.
— Instalaciones: aula de clase.
— Material impreso: diferentes ejercicios impresos.

— Informaticos: proyector, ordenadores o tablets, y diferentes plataformas online

(lichess.org, chess.com, chess24.es).

— Audiovisuales: peliculas y documentales (En busca de Bobby Fischer, La jugada

maestra, La reina de Katwe).

(2]



PRINCIPALES ERRORES EN LA ENSENANZA DEL AJEDREZ

No introducir el ajedrez de forma No dedicarle tiempo a presentar el

motivadora tablero

PRINCIPALES ERRORES
EN LA ENSENANZA DEL
AJEDREZ

Querer ensefiar muchos movimientos de No haber hecho nunca antes los

piezas a la vez ejercicios que propongo

13



COMPETENCIAS BASICAS

A través de este manual se desarrollan las siete competencias basicas:

1. Competencia en comunicacion lingUistica

El ajedrez trabaja la comunicacion lingUistica a través de la participacion en la
resolucién de problemas de forma individual o grupal, y mediante la generacion de

actitudes criticas propias, ajenas y comunicativas a través del didlogo.

Un rasgo caracteristico del ajedrez es que posee un lenguaje propio y universal que
favorece la comunicacién y enriquece la construccion de un conocimiento
globalizado. Ademas, en nuestro lenguaje cotidiano observamos: ...quedd en tablas,

...encontrarse en jaque, ...esta enrocado, ... jaque mate, etc.

2. Competencia matematica, y competencias basicas en ciencia y tecnologia

Esta competencia esta relacionada con el ajedrez por las numerosas cualidades que
tienen en comun como son el calculo, la memoria, la capacidad visoespacial, la
resolucion de problemas, la creatividad, el pensamiento organizado, entre muchas

otras.

En particular, el ajedrez presenta conceptos matematicos fundamentales tales como
la geometria del tablero (filas, columnas, y diagonales), el valor relativo de la piezas,

las coordenadas, la notaciéon algebraica y descriptiva, etc.

3. Competencia digital

Es la competencia que esta relacionada con el uso de las TIC (Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién) como herramientas de aprendizaje en el aula para

comunicar la informacidon de una manera creativa.



El ajedrez es uno de los pocos deportes en los que su practica esta totalmente
adaptada al mundo de las nuevas tecnologias, pudiéndose entrenar y practicar

individualmente o con personas de todo el mundo.

4. Aprender a aprender

Aprender jugando es una de las virtudes mas importantes que conlleva la practica
del ajedrez. Con el ajedrez el alumno aprende jugando y desarrolla sus propias
habilidades que le permiten conducir su propio aprendizaje. El profesor facilita
herramientas para desarrollar el aprendizaje, y con ello el alumno sea capaz de
aprender de manera eficaz y auténoma de acuerdo a sus propios objetivos y

necesidades.

Experimentar el placer que produce entender un concepto que con anterioridad no
se comprendia genera una gran satisfaccion, y es fuente de motivacion para futuros

aprendizajes.

Jugar al ajedrez exige al alumno una autorregulacién emocional continua, ya que
cada movimiento puede ser un éxito o fracaso por si mismo, y este debe ser capaz

de reconocer sus propios errores y ser autocritico con ellos.

5. Competencias sociales y civicas

La practica del ajedrez ayuda a desarrollar habilidades sociales e interpersonales,
pues el ajedrez es multicultural e intergeneracional por si mismo, al ser posible jugar
con cualquier persona independientemente de su edad, procedencia, religion, sexo,

raza, etc., o que hace que se considere una gran herramienta integradora.

La autorregulacién emocional que conlleva jugar una partida de ajedrez facilita el
desarrollo de normas socialmente aceptadas, como el respeto al rival, la puntualidad,
reglas propias del juego, aprender a ganar y a perder, etc. Durante el juego es

necesario controlar las emociones (alegria, tristeza, ira, miedo o sorpresa) e inhibir

15



su expresion en la medida de lo posible, siendo una norma basica de este deporte

el respeto al rival.

El ajedrez no es solamente un deporte individual, el concepto de juego en equipo
puede verse reflejado a través de diferentes aspectos de la practica de ajedrez, ya
gue también existe modalidad de juego en equipo que permite desarrollar ciertas

habilidades sociales especificas de los deportes grupales.

Por otra parte, jugar al ajedrez permite desarrollar conclusiones de forma colectiva,
por ejemplo analizar una partida o una determinada posiciéon. Ademas, el juego en
si tiene caracter colectivo, ya que las piezas colaboran para conseguir un objetivo

comun.

6. Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.

El ajedrez, a través del propio desarrollo de una partida, genera un clima idéneo
para que el alumno aprenda jugando a resolver y afrontar problemas y situaciones

cotidianas, ademas de mejorar de este modo su capacidad de toma de decisiones.

Una partida de ajedrez exige al alumno tomar decisiones de forma continuada y en
un tiempo limitado para conseguir un objetivo concreto. Esta situacién permite

desarrollar gran variedad de habilidades, entre ellas:

— Capacidad de anticipacién. Ser capaz de evaluar los planes del rival y preverlos

antes de que ocurras, evitando posibles futuros problemas.

— Toma y gestién de la iniciativa. Conseguir liderar y afrontar un proyecto o reto

propio, aprovechando todas las oportunidades que estan al alcance.

— Defensa ante una ofensiva. Poder estar en una situacion desfavorable y mantener

la situacion bajo presion.

16



— Busqueda y concreciéon de objetivos a corto, medio y largo plazo, teniendo la

capacidad de revision y modificacion de los mismos en cada momento.

— Ergonomia de recursos. Coémo utilizar los recursos existentes de la forma mas

satisfactoria, aprovechando al maximo los tiempos en ajedrez.
— Capacidad de calculo de los riesgos asumidos en la toma de decisiones.

— Intuicién. La multitud de respuestas posibles en cada jugada, y el tiempo limitado
para realizarla, obliga al jugador a encontrar y descartar respuestas a través de
escenarios en los que no tiene la oportunidad de obtener toda la informacién

posible.

7. Conciencia y expresiones culturales

Gens una sumus o Somos una familia es el lema de la Federacién Internacional de
Ajedrez, que promueve, a través de su lenguaje universal y facilidad de practica,
importantes valores como son la integracién, la no discriminacion, y el respeto al

contrario sea cual sea su nivel, sexo, etnia, religion o edad.

La historia y la cultura de los distintos pueblos del mundo tienen relacion directa con
el ajedrez y su desarrollo, pudiendo observarlo a través de su expresion y relacion a

través de distintas expresiones culturales.

Ademas, el ajedrez tiene su propia historia, desde su descubrimiento, pasando por
su institucionalizacién y homogeneizacion, hasta nuestra historia mas reciente. Esta

historia queda reflejada a través de miles de libros, revistas, peliculas, etc.

El ajedrez a través de su practica también desarrolla la expresion cultural y artistica,
trabajando la imaginacion, la creatividad, y el desarrollo de la iniciativa, que favorece
la creacién de proyectos propios, asi como el reconocimiento y la conservacion de la

cultura como patrimonio de la humanidad.
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1. HISTORIA DEL AJEDREZ

Aungue no existe, a dia de hoy, una tesis comun en la que todos los expertos estén
de acuerdo sobre cual es el origen del ajedrez, son varias las hipétesis que se barajan

sobre en qué lugar comenzo este juego.

1.1 Chaturanga-India

Esta es la hipdtesis que mayor

aceptacion y fuerza tiene entre los

expertos de la tematica. Se cree %

b= g
e (B
o
e B

que el ajedrez proviene del juego

del chaturanga (“cuatro cuerpos”),

cuyas reglas y piezas tienen un

o [P=te o [p=to

parecido mas que evidente con el

ajedrez moderno.

El chaturanga es un juego antiguo.

Existian cuatro  ejércitos que i i i
jugaban en un tablero de 64 & , ”

casillas que eran del mismo color. ===

D@ p=te
pbo o b o
=5 [ e

Cada bando disponia de 8 piezas que representaban las unidades del ejército hindu:
infanteria o peones, caballeros o caballos, elefantes o alfiles, carros o torres y los

reyes.

Se cuenta que esta forma de juego llegd a Persia (actual Irak) sobre el siglo VIl a.C.
Se conocia con el nombre de chatrang. Parece que a raiz de su divulgacion a lo largo
del mundo islamico este juego derivé en el shatranj, y que a su vez este juego se fue
modificando de manera gradual hasta llegar al ajedrez tan divertido como lo

conocemos hoy en dia.



EJERCICIO: Rodea verdadero o falso.

1.2 La leyenda de la historia del ajedrez

Hace muchos afios reinaba en la India un rey llamado Ladava que estaba muy triste
y aburrido. No era capaz de divertirse con
nada. Un dia decidi6 anunciar que
aquella persona que fuera capaz de
divertirlo le darfa lo que pidiera. Ante esta
llamada fueron miles las personas que

acudieron.

Finalmente, aparecié un pastor llamado
Sissa quien le explico al rey el juego del
AJEDREZ. El rey se quedd muy impresionado con este juego por lo que acepté darle

al pastor lo que quisiera.

El pastor pidio la siguiente recompensa: un grano de trigo por la primera casilla, dos
por la segunda, cuatro por la tercera y asi sucesivamente hasta completar las 64

casillas del tablero de ajedrez.

Al rey le pareci¢ ridicula la peticién del humilde pastor. Orden6 a sus matematicos

que calcularan dicha recompensa. Estos matematicos estuvieron meses y meses



contado el numero de granos, y comprobaron que no habia tanto grano en el reino
ni siquiera en el mundo conocido.

iEl nimero de granos era inmenso!

EJERCICIO: Rodea la respuesta correcta de cada pregunta.

¢Cémo estaba el rey al principio?

Triste

Alegre Cansado

¢ Cuantas personas acudieron ante la llamada del rey?

Ninguna Pocas

Miles

¢Cémo se llama el campesino de la historia?

Ladava Sissa Chaturanga
¢Qué pidid el pastor?
Trigo Oro Tierras

¢Qué cantidad de trigo pidio el pastor?

Gran cantidad

La mitad del trigo
del reino

3 Kilos
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2. EL TABLERO DE AJEDREZ

2.1 Conozcamos el tablero. Las casillas

7 .. -. OBJETIVOS DE LA UNIDAD

8  Nombrar las casillas del

-]

tablero.
4 . < Conocer las partes que
2 . . componen un tablero.
- HHH BN

AveBRs U DT Er FoG H

v Fijate: el tablero tiene 64 casillas.

v Casillas blancas y negras.

v Cada casilla tiene un nombre (una letra sequida de un numero).
Ejemplo:

B
T
6
5

'.'."-.

- E

ABE D DE F G H

CASILLA ed

21



Ejercicio 1. Escribe el nombre de la casilla sefialada.

AoBE S D Er R S H Ai=BG DY B RS H

Casilla [: Casilla S

Ejercicio 2. Colorea las casillas indicadas.

Verde: “e4" Marrén: “h5”

Amarillo: “c7” Rosa: “g1”

22



2.2 Filas, columnas y diagonales

ii Aprendamos las partes del tablero!!

NAS

DIAGONALES

Fijate en los tableros superiores y responde:

o ¢ Cuantas filas tiene un tablero? [

o ¢ Cuantas columnas tiene un tablero? [

23



éSabrias contar las diagonales blancas de un tablero?

& [0

Respuesta:

Ejercicio 3. Colorea segun las indicaciones.

Verde — Columna d
Rojo — Fila 4
Marrén — Diagonal a5-e1

: 24._



iPor parejas! En el siguiente tablero colorea la fila, columna y diagonal que te diga

tu companero.

25



2.3 Divisiones del tablero

Observa y responde:

. ¢ Qué casillas forman el centro? [
. ¢ Qué columnas forman el flanco de dama? [
. ¢ Cuantas casillas forman el flanco de dama? [

26



Ejercicio 4. Colorea.

Rojo: Una casilla central.

Verde: Una casilla del flanco de dama.

Marrén:  Una casilla del flanco de rey.

27



2.4 Ejercicios finales

Sopa de letras: Encuentra las siguientes palabras y di si estan ocupando una fila, una
columna o una diagonal.

Tablero esta en una Pedn esta en una
Caballo estéd en una Dama estd en una
Rey esta en una Fila esta en una

Alfil estd en una

28



¢De qué color es la casilla?

Con la ayuda de un tablero, indica de qué color son cada una de las casillas

siguientes:
CASILLA COLOR CASILLA COLOR
ed f3
hl g4
g2 b7
d8 a5
c7 h8

Identifica las coordenadas en un mapa: escribe las coordenadas donde se

’m

encuentran situadas las piezas de ajedrez en el plano. Fijate en el ejemplo.

= N Wb OOy ®
Int




Hundir la flota

Una buena forma de aprender a nombrar las casillas del ajedrez es jugando al

clasico hundir la flota. ; Cémo lo podemos hacer en clase?

a) Podemos usar dos tableros de ajedrez por parejas y fichas de colores. Los dos
jugadores colocaran fichas amarillas en lo que seran sus barcos (una ficha de
longitud 1, dos de longitud 3 y una de longitud 5); el rojo lo usaremos para

marcar "tocado", el verde para marcar "agua".

b) Con dos tableros impresos (como aparecen debajo). En uno de ellos colocaremos

a nuestros barcos y en el otro anotaremos si hacemos agua o tocado.




3. LAS PIEZAS DE AJEDREZ

OBJETIVOS DE LA UNIDAD

% Nombre de las piezas.

3.1 Nombre de las piezas % Colocacion inicial de las piezas.

Al comienzo de la partida de ajedrez cada bando dispone de 16 piezas que son las

siguientes:
Imagen: Nombre: Al comienzo:
" 8 BLANCOS Y
‘ 8 PEON 8 NEGROS

A Q| owo | S
£ 8| |
H ﬁ TORRE Zghﬂégﬁgv
W | o | na
dd | - |

(3]



Ejercicio 1. Escribe el nombre de cada pieza al lado de la imagen.

Esta pieza es un

Esta pieza es un

Esta pieza es un

&
J=(
i
&)

Esta pieza es un

=




3.2 Colocacion de las piezas en el tablero

Esta es la colocacion de las piezas.

Recuerda: La dama siempre va en su color.
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Ejercicio 2. Rodea los tableros donde las piezas estén bien colocadas.



3.3 Ejercicios finales

Identifica y colorea

A

PEON

TORRE

Y E
YR

&4\

CABALLO

&

DAMA

=

DY
D&

ALFIL

)=
A



Memoriza
jPor parejas!

El profesor pondra una posicién en el tablero mural. Los alumnos tienen que
memorizar dicha posicion. El profesor quitara las piezas del mural. El alumno que
vaya con las piezas blancas colocara la posicion blanca mientras que el que vaya con

las piezas negras colocara la posicién negra.

Aquellas parejas que coloquen correctamente la posiciéon que habia en el tablero

inicial ganaran.

jPor equipos!

Se divide la clase en grupos. Cada grupo tendra un tablero y unas piezas.
En el medio de la sala se colocara una posicion.

Los alumnos de cada grupo iran a ver la posicién por turnos y deberan memorizar
la posicion de las piezas, para después volver a su tablero y colocar las piezas en las

mismas casillas donde estan en el tablero central.
El primer grupo que coloque la posicion del tablero central correctamente ganara.
Pieza Veloz

Los alumnos estaran sentados por parejas con las piezas colocadas en el tablero.
Entonces el profesor dird el nombre de una pieza, y los alumnos deberan encontrarla

en el tablero y levantarla.

Los mas veloces seran los ganadores.
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4. EL REY

4.1 Movimientos y captura del rey

OBJETIVOS DE LA UNIDAD

% Conocer el rey.

% Aprender sus habilidades basicas.
< Concepto de captura del rey.

El rey puede mover un solo paso en cualquier direccion.

El rey puede capturar las piezas enemigas que estén a su

lado.
NUNCA capturara a las piezas de su equipo.

IMPORTANTE: los dos reyes no pueden estar en casillas

gue estén al lado.

NUNCA SE PODRA CAPTURAR AL REY. Es la tnica pieza que no podremos capturar

y sacar del tablero.
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Ejercicio 1. Colorea las casillas donde pueda mover el rey blanco.

ASUB. GR JB iR RN GEE H

Rodea la respuesta correcta:

& [

¢Donde tiene mds movimientos el rey?

CENTRO ESQUINA

. 38._



Ejercicio 2. Rodea los caramelos que puede capturar el rey.

- ] [P - n Laz] = =~

A B c D E F G H

8
T
6
5
i
3
2
1

A B C D = F G H A B ¢ D E F G H

¢ Cuantos caramelos se ha comido el rey en total? [ ]
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Ejercicio 3. El rey blanco, después de comerse los caramelos, ahora tiene que

capturar el mayor numero de piezas negras posibles.

Después indica en qué tablero se ha podido comer mas piezas.
CUIDADOQ: jno captures las piezas de tu equipo!

PRIMER TABLERO SEGUNDO TABLERO

m-- l.m.

A B & D 'E F & H

8
7
6
5
4
3
2
1

He capturado piezas. He capturado piezas.

HA CAPTURADO MAS PIEZAS EN EL TABLERO.

. 40._



4.2 Ejercicios finales

iCarrera en parejas!

Practicar las siguientes posiciones para ver quién de los dos es mas veloz a la hora
de sentar su rey en su trono. Se irdan moviendo los reyes, primero el blanco, luego el

negro, luego el blanco y asi sucesivamente.

Como en el ajedrez, siempre empiezan las blancas.

Recuerda: los reyes no pueden estar uno al lado del otro.




Dibuja y colorea

Termina de dibujar la figura del rey y después pintala a tu gusto.

A



REY TREPADOR

A este juego jugaremos por parejas. Pondremos un rey en la casilla inicial (donde
hay un rey dibujado) y entonces por turnos los alumnos irdan moviendo el rey hacia

delante. El alumno que haga el movimiento de llegar a la copa sera el que gane.




5. EL PEON

5.1 Movimientos y capturas del pedn

OBJETIVOS DE LA UNIDAD

% Conocer los peones.
% Aprender sus habilidades basicas.
< Concepto de captura del pedn.

v Los peones siempre se mueven hacia adelante.

v Cuando estan en su casilla inicial pueden dar un paso o dos.

v Una vez que se han movido, ya solo pueden dar un paso.

v Nunca pueden ir hacia detras.

v No pueden saltar ninguna pieza, ni de su color ni de color contrario



CAPTURA
v Los peones capturan una casilla en diagonal, siempre hacia delante.

v Si hay un pedn delante de otro, estos peones estan bloqueados y no se

podran mover ninguno de ellos.
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Ejercicio 1. Colorea las casillas hacia donde se pueden mover los peones blancos.

¢Hay algun pedn blanco bloqueado?

jjColoréalo!!



Ejercicio 2. Busca el camino del pedn al circulo. Después anota el numero de

movimientos que has necesitado para hacerlo.

Recuerda: los peones pueden capturar los peones negros que estén en diagonal.

He necesitado movimientos. He necesitado movimientos.

He necesitado movimientos. He necesitado movimientos.

¢ Cudntos peones negros has necesitado capturar?

& [

a) 1 pedn
b) 10 peones

c) 4 peones




Ejercicio 3. Colorea de rojo las casillas amenazadas por los peones blancos.

OJO: en estas casillas llevaremos cuidado de NO poner nuestras piezas porque nos

matarian.

Ejercicio 4. Rodea la opcion correcta en cada frase.

Los peones siempre se mueven hacia (delante/atras).
— Los peones capturan en (filas/diagonal) una casilla.
— Los peones (si/no) pueden saltar otras piezas.

— Los peones se pueden mover dos pasos cuando estan (al principio/en medio) del

tablero.



5.2 Ejercicios finales
CARRERA DE PEONES

Los alumnos se sentaradn por parejas y jugaran una partida sélo con peones. Los
peones realizaran los movimientos y capturas que hemos aprendido. Gana el

primero que llega con un pedn hasta el final (Ultima fila).

VARIANTE

Se jugaria como en el ejercicio anterior, pero en esta ocasion también estan los reyes,

quienes se pueden mover y realizar capturas como aprendimos en la unidad anterior.




Dibuja y colorea

/SABIAS QUE...?

André Danican Philidor

“‘Los peones son
el alma del ajedrez”




6. LA TORRE

6.1 Movimiento de la torre y su captura

OBJETIVOS DE LA UNIDAD

% Conocer las torres.
% Aprender sus habilidades basicas.

< Concepto de captura de la torre.

v Las torres pueden moverse en filas y columnas tantas casillas como lo deseen.

v Las torres no pueden saltar las piezas de su color ni del color contrario que

se encuentren en su camino.

v Las torres si pueden ir hacia atras.

51



CAPTURA

v’ La captura de las torres es igual que su movimiento. Pueden capturar

cualquier pieza enemiga que esté en la misma fila o columna.

v La torre NO captura a las piezas de su color.

52



Ejercicio 1. Colorea las casillas donde puede mover las torres blancas.

ALB G B E F @ H
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Ejercicio 2. Colorea en color rojo las piezas que puede capturar la torre blanca.

54



Ejercicio 3. Busca un camino para que la torre llegue al circulo. Intenta que sea lo

mas corto posible.




6.2 Ejercicios finales

BATALLA DE TORRES CONTRA PEONES

Las torres y los peones tienen los movimientos que hemos estudiado. Ganan las
torres si consiguen capturar todos los peones blancos, y ganan los peones si

consigue llegar uno de ellos hasta el final del tablero.

Se juega por turnos y empiezan las blancas.
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Dibuja y colorea

)



Encuentra el camino

iSeras capaz de llevar la torre al castillo?

Ada

)




7. EL ALFIL

7.1 Movimiento del alfil y su captura

OBJETIVOS DE LA UNIDAD

% Conocer los alfiles.
< Aprender sus habilidades basicas.
% Concepto de captura del alfil.

v El alfil mueve en diagonal todas las casillas como quiera.
v El alfil no puede saltar las otras piezas.
v El alfil si pueden ir hacia detras.



CAPTURA

v El alfil puede capturar a las piezas que estén en la misma diagonal de su
camino.

v No puede capturar a las piezas de su color.

v Como no puede saltar piezas, no puede capturar la torre de b2



Ejercicio 1. Colorea las casillas donde pueda mover el alfil blanco.
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Ejercicio 2. Colorea de rojo todas las piezas que pueden capturar los alfiles blancos.

j==] P w Uz - L od s o

==] P w un - Lo o s
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Ejercicio 3. Encuentra el camino del alfil para que llegue al circulo rojo.




7.2 Ejercicios finales

iAyuda al alfil!

El alfil blanco quiere capturar todos los peones negros. Pero cuidado, los peones
también puede matar a tu alfil. ;Sabrias encontrar el camino para que el alfil blanco

capturase todos los peones sin ser capturado? Indica el camino con flechas.

Nota: este ejercicio también se puede realizar sobre un tablero de ajedrez.
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8. LA DAMA

8.1 Movimiento de la dama y su captura

OBJETIVOS DE LA UNIDAD

% Conocer las damas.
% Aprender sus habilidades basicas.

% Concepto de captura de la dama.

v La dama se puede mover por las filas, columnas y diagonales tantas casillas como

desee.
v' La dama no puede saltar.

v' La dama si puede ir hacia atras.



CAPTURA

v La dama captura de la misma forma que se mueve.
v La dama no puede saltar otras piezas, por ello no puede capturar el alfil negro.

v' La dama no puede capturar las piezas de su color.



Ejercicio 1. Colorea las casillas donde se puede mover la dama.




Ejercicio 2. Colorea de rojo las piezas que puede capturar la dama blanca.
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Ejercicio 3. Encuentra un camino para que la dama llegue al circulo rojo. Intenta que

sea de la forma mas rapida.

- %] (=] £ o (-] =l -]
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8.2 Ejercicios finales
iLa dama hambrienta!
La dama negra tiene mucha hambre, y quiere comerse a todos los peones blancos.

Por parejas, uno llevara las piezas blancas con los ocho peones y el otro llevara solo
la dama negra. Ganan las blancas si consigue llegar con un pedn hasta el final, y

ganaran las negras si la dama consigue comerse todos los peones.
Se juega por turnos, y empiezan las blancas.

OJO: los peones también pueden capturar a la dama.




9. EL CABALLO

9.1 Movimiento del caballo y su captura

OBJETIVOS DE LA UNIDAD

% Conocer los caballos.
% Aprender sus habilidades basicas.
% Concepto de captura del caballo.

v El caballo se mueve dos casillas en una direcciéon y una tercera casilla en

direcciéon perpendicular. Es decir, se mueve haciendo una "L".
v Para empezar con su movimiento "contaremos": "1, 2, al lado".

v El caballo puede saltar.

71



CAPTURA

v El caballo captura solo a la pieza que esta en la casilla donde llega en su
movimiento.

v El caballo puede saltar piezas y no capturarlas.

v El caballo no captura las piezas de su color.
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Ejercicio 1. Colorea las casillas donde puede moverse el caballo blanco.
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Ejercicio 2. Colorea de rojo las piezas negras que pueden ser capturadas por el

caballo blanco.
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Ejercicio 3. Encuentra el camino para que el caballo llegue al circulo rojo.




9.2 Ejercicios finales

MINI CARRERA DE CABALLOS

Es un juego para hacerlo por parejas. El tablero se prepara como en la imagen.
Entonces, tanto los peones como los caballos se mueven como caballos. Comienza
el juego el blanco, luego mueven las negras y asi sucesivamente. No se pueden

capturar las piezas de mi rival.

Objetivo: llegar al lado donde esta el equipo contrario, el primero que coloque el
caballo en la esquina y los peones a su alrededor, tal y como estaban al inicio del

juego, ganara.
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CARRERA DE CABALLOS

Este juego tiene las mismas reglas que el juego anterior, pero ahora son ocho peones

y el caballo lo que hay que colocar correctamente. ;Quién sera el mas rapido?
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CABALLO SALTARIN

Nuestro caballo tiene hambre y quiere comerse la zanahoria, para ello tiene que
saltar las vallas de cada tablero hasta finalmente llegar a la zanahoria. ¢Seréis

capaces?
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Dibuja y colorea

Dibuja un caballo como el de la imagen y pintalo como mas te guste.

2



10. EL VALOR DE LAS PIEZAS

No todas las piezas tienen el mismo
valor. El valor de cada pieza
depende del nimero de casillas y de
las habilidades que tiene en la

posicion.

OBIJETIVOS DE LA UNIDAD

% Conocer el valor de las piezas.
% Desarrollar habilidades matematicas a
través del ajedrez.

Al comienzo de la partida los valores de las piezas son los siguientes:

Alo largo de la partida el valor de estas piezas puede cambiar segun si son mas

valiosas o menos.




Ejercicio 1. Une cada pieza con su valor.

R I 0T o © I

3 PUNTOS

5 PUNTOS

1 PUNTO

INFINITO
3 PUNTOS

10 PUNTOS

=



AtA =
A+A =
D+E =

D+E
= =

W 42
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Ejercicio 3. Rodea la parte de la balanza que pese mas.




11. EL JAQUE

OBJETIVOS DE LA UNIDAD

% Conocer qué es el jaque.
% Saber qué se puede hacer ante una
amenaza al rey.

11.1 ¢Qué es el jaque?

Diremos que un rey esta en JAQUE cuando estd amenazado por una pieza del rival.

El rey no se come, por lo tanto, cuando estemos en jaque tenemos que poner el rey

en un lugar seguro.
Pueden dar jaque todas las piezas menos el rey.

En nuestro ejemplo la torre negra esta haciendo jaque al rey blanco.
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Ejercicio 1. Rodea la pieza negra que esta haciendo jaque al rey blanco.

85



Ejercicio 2. Rodea la pieza o piezas que estén haciendo jaque al rey blanco.



Ejercicio 3. Sefala con una flecha qué jugada pueden hacer las negras para poner

al rey blanco en jaque.
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Ejercicio 4. Ahora es tu turno. Inventa las siguientes posiciones que se indican.

Rey blanco en jaque con una torre Rey negro en jague con una dama



11.2 ¢ Como podemos defender un jaque?

Hay tres formas de defender un jaque:

HUIR /

‘ PROTEGER

»
—>

CAPTURAR




Ante un jaque debemos buscar una de estas soluciones y realizarla para poner a
salvo a nuestro rey. No podremos realizar un movimiento y dejar en jaque a nuestro

rey.

Ejercicio 1. Indica la posible solucién para defender el jaque de las negras.

HUIR CUBRIR CAPTURAR HUIR CUBRIR CAPTURAR

HUIR CUBRIR CAPTURAR HUIR CUBRIR CAPTURAR



Ejercicio 2. Ahora encuentra TODAS las posibles defensas. Indicalas con fechas sobre

el tablero. OJO: puede haber mds de una.
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11.3 Ejercicios finales

Ejercicio 3. INVENTA las siguientes posiciones que se indican. Puedes utilizar todas

las piezas que consideres necesarias.

8
7
6
5
4
3
2
1

=
m

Rey blanco en jaque y sélo puede huir Rey blanco en jaque y so6lo puede

cubrir

- Lt L a 5] =] =l (=]

=
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Rey blanco en jaque y sélo puede capturar Rey blanco en jaque y puede huir

o cubrir
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Rey blanco en jaque y puede huir o capturar Rey blanco en jaque y puede

salvarse
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12. EL JAQUE MATE

OBJETIVOS DE LA UNIDAD

< Conocer qué es el jaque mate.
% Realizar jaques mate elementales.

12.1 ¢Qué es el jaque mate?

Diremos que un bando ha hecho jaque mate cuando el rey enemigo esta en jaque

y no puede salvarse (no puede huir, ni cubrir y ni capturar).

Al realizar jaque mate la partida ha terminado y ha ganado el bando que haya

realizado el jaque mate.



Ejercicio 1. Tacha las defensas que no pueda realizar el negro en las siguientes
posiciones. Si en alguna de ellas tachas todas las defensas, entonces escribe debajo

la palabra jagque mate.

HUIR CUBRIR CAPTURAR

HUIR CUBRIR CAPTURAR

95



Ejercicio 2. Rodea los tableros en los que el rey negro esté en jaque mate.
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Ejercicio 3. Realiza una jugada blanca para que dejen al rey negro en jaque mate.

Haz una flecha sobre el tablero.
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Ejercicio 4. Ahora es el turno de las negras. Realiza una jugada con negras para dejar

al rey blanco en jaque mate.




12.2 Ejercicios finales

Ejercicio 5. INVENTA una posicion con las piezas dadas de tal forma que el rey negro

esté en jaque mate.

Blancas: Rey, dama, torre y alfil Blancas: Rey, 2 torres, peodn vy alfil

Negras: Rey Negras: Rey

Ejercicio 6. Completa las siguientes frases con una palabra en cada hueco.

Un rey se dice que esta en si esta amenazado por una pieza
enemiga. En esta situacion tenemos tres posibles - huir,
y capturar.

Cuando un rey esté en jaque, pero no tenga ninguna defensa, entonces diremos

que ese estd en jaque




13. LOS MOVIMIENTOS ESPECIALES DEL AJEDREZ

OBJETIVOS DE LA UNIDAD

% Conocer cuales son los movimientos
especiales del ajedrez.

% Desarrollo nuevas habilidades a
través de estos movimientos.

13.1 La coronacion

v La coronacién es un movimiento especial que solamente realizan los peones.

v Cuando un pedn alcanza la ultima fila, este se cambia por cualquier otra

pieza excepto por otro pedn o por el rey.

v La nueva pieza aparece en la misma casilla donde ha coronado el peon.
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Ejercicio 1. Rodea los peones de ambos bandos que estén a punto de coronar.
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Ejercicio 2. Sefiala los peones que estan a punto de coronar y de cuantas formas

posibles pueden hacerlo.

Por ejemplo:
Aqui el pedn blanco puede coronar de dos formas posibles:
. Capturando el caballo.

o Avanzando el peodn.
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Indicalas sobre el tablero
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1.2 El enroque

ENROQUE CORTO

ENROQUE LARGO

o
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v El enroque es un movimiento especial donde se mueve el rey y una torre a la

vez.

v El rey dara dos pasos a la derecha en el enroque corto y dos pasos a la
izquierda en el enroque largo, mientras que la torre en el enroque corto se mueve

dos pasos a la izquierda y en el largo tres a la derecha.

v Para poder enrocarnos no debemos haber movido el rey ni la torre del

enroque. Ademas, no puede estar nuestro rey en jague ni pasar por ninguna casilla

amenazada.
v Nos enrocamos para proteger a nuestro rey.
v Este movimiento se realizard con UNA sola mano y moviendo primero el rey.
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Ejercicio 1. Realiza el enroque que se pide en cada caso.

CORTO

LARGO




Ejercicio 2. Indica qué enroques se pueden realizar en cada posicion.

CORTO LARGO  NINGUNO CORTO LARGO  NINGUNO

CORTO LARGO NINGUNO CORTO LARGO NINGUNO

=



Ejercicio 3. Indica de nuevo qué enroque se puede hacer, pero cuidado: el rey no

puede estar amenazado ni pasar por una casilla amenazada.

CORTO LARGO NINGUNO CORTO LARGO NINGUNO
CORTO LARGO  NINGUNO CORTO LARGO  NINGUNO
CORTO LARGO  NINGUNO CORTO LARGO  NINGUNO

=



13.3 Captura al paso

v La captura al paso es un movimiento especial que solo realizan los peones.

En este movimiento hay que estar muy atentos para realizarlo correctamente.

v Para que se pueda comer al paso, un peén debe moverse dos casillas, y
entonces si se queda al lado (misma fila) de un pedn enemigo, éste podra capturar

el pedn que movié dos casillas sélo en la jugada siguiente y lo capturara en diagonal.
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Ejercicio 1. Indica con una flecha como el pedn negro puede capturar al paso al

pedn blanco. En amarillo ponemos la ultima jugada del blanco.
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Ejercicio 2. Indica si en las siguientes posiciones se puede comer al paso o no. En

caso de que si se pueda comer al paso, indica con una flecha cdmo lo harias.




14. RESULTADOS DE UNA PARTIDA

OBJETIVOS DE LA UNIDAD

En una partida de ajedrez se _ _
< Reconocer el final de la partida.
pueden dar tres resultados: ganar,
% Aprender a ganary a perder.

perder o hacer tablas (empatar).

14.1. Ganar/Perder una partida

Una partida de ajedrez se puede ganar porgue hayamos dado jaque mate o porque

nuestro rival abandone al considerar que no tiene ninguna opcién de poder ganar.

Recuerda: hacer Jague Mate NO significa comernos el rey, sino amenazarlo y que

no tenga ninguna de las tres defensas posibles (huir, cubrir y capturar).
Ejercicio 1. Recuerda como realizar jaque mate.

Haz una flecha en la jugada blanca que permita hacer jaque mate al rey negro.




Ejercicio 2. Rodea la respuesta correcta.

14.2. Empatar una partida (Tablas)
En ajedrez, cuando una partida queda en empate se dicen que son TABLAS.

14.2.1 Ahogado

Diremos que un bando esta ahogado cuando el rey No estd amenazado, y no se

puede mover ni el rey ni ninguna otra pieza del equipo.
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Ejemplos:

. El negro esta ahogado porque el rey no esta en jaque y no puede mover a

ningun lado, puesto que cualquier movimiento pondria su rey en peligro.

. Cuando esto ocurre, termina la partida y el resultado es tablas (empate).

o De nuevo las negras estan en ahogado porque su rey no puede mover a
ninguna casilla, y aunque tiene mas piezas (peones) estos tampoco se pueden

mover.

Termina la partida en tablas.



Ejercicio 1. Rodea los tableros en los que el negro esté ahogado.




JUGADAS ILEGALES

Diremos que una jugada es ilegal cuando no cumple los movimientos estudiados de
las piezas, o cuando uno de los reyes esta en jaque y no hacemos ninguna defensa

ante esto, o bien cuando ponemos nuestro rey en jague.
Ejemplo:

Mover el rey desde la casilla “e8"” hasta la casilla
“f8" es una jugada ilegal porque ponemos en

jaque al rey.

Mover el caballo desde la casilla “d8" hasta la
casilla “f6” es ilegal porque el caballo no se

mueve en diagonal.

Recuerda: Si un rey mueve y se pone al lado del otro rey esto sera una jugada ilegal.

Los reyes no pueden estar uno al lado del otro.



Ejercicio 2. Sefnala si en las siguientes posiciones la Ultima jugada realizada es una

jugada legal o ilegal.

m

Illlln.

==] P~ [7=] wn = Lo o o

llllﬂ.ll
S

==] P~ 7=] wn - o o o




Diferenciemos JAQUE/JAQUE MATE/AHOGADO

Este es uno de los ejercicios en los que hay que prestar mucha atencion para no

equivocarnos. Debemos mirar bien todo el tablero.

[ ] JAQuE [ ] JAQuE
() JAQUE MATE () JAQUE MATE
(] AHOGADO (] AHOGADO

(] JAQuE (] JAQuE
(] JAQUE MATE (] JAQUE MATE
(] AHOGADO (] AHOGADO
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[ ] JAQuUE
() JAQUE MATE
(] AHOGADO

(] JAQuE
(] JAQUE MATE
(] AHOGADO
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[ ] JAQUE
() JAQUE MATE
(] AHOGADO

(] JAQuE
(] JAQUE MATE
(] AHOGADO



Ejercicio 3. Indica con una flecha qué jugada deben hacer las negras si queremos

dejar al rey blanco en ahogado.

Ejercicio 4. Di si las siguientes afirmaciones son verdaderas o falsas.

1. Si tengo mi rey en jaque y no puedo escapar entonces son tablas

2. Si no puedo mover ninguna pieza y NO estoy en jaque, entonces son tablas

3. Para hacer jaque mate, el rey no puede estar amenazado

4. Si ahogo a mi rival entonces he ganado la partida

5. Si mi rival me hace ahogado, entonces son tablas

6. Solo hay dos formas de parar un jaque: huir y capturar

7. Si me hacen jaque mate, siempre podré huir con mi rey

8. Es una jugada legal poner un rey al lado de otro
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14.2.2 Triple repeticion

Otra opcién para hacer tablas es que la misma posicién se haya repetido tres veces.

Veamos una secuencia de movimientos de cémo serfa una triple repeticién.

Las tres posiciones rodeadas son iguales, por lo que la partida es tablas por triple

repeticion.
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14.2.3 Insuficiencia de material

Hay ciertas piezas o combinaciones de piezas con las que por ellas mismas no se

puede dar jague mate.

Algunos ejemplos son:

Recuerda: con un pedn si se puede ganar porque podria llegar hasta la ultima fila 'y

coronar.

14.2.4 Mutuo acuerdo

Si los dos jugadores estan de acuerdo pueden hacer tablas cuando lo deseen, salvo

gue en las bases de una competicion se indigue lo contrario.

14.2.5 Regla 50 movimientos

Existe una regla en el ajedrez que dice:

Si se han realizado 50 movimientos sin que se mueva ningun pedn o sin que se haya

producido una captura, la partida es tablas.

Recuerda: jugamos al ajedrez para divertirnos, por lo tanto, dale la mano a tu rival

al empezar y al terminar la partida.
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PROPUESTAS DE EJERCICIOS DE EVALUACION
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TEMA 1

CUENTO DEL AJEDREZ MODERNO

Hace muchos afos, en Valencia se jugo la
primera partida de ajedrez, entre dos “La primera partida”
pueblos de la Corte del Rey Fernando Il de Valencia (1475)
Aragoén enfrentados para ver cuél de los “Scachs d'amor”
ellos era el pueblo mas inteligente: “Villa

Peona” o “Villa Torrehermosa”.

Cada pueblo seleccioné a su habitante

MNarciso

Vinyoles

Resultado: 1-0

mas inteligente y con mejores dotes para

el ajedrez. Pero habia un problema, en
cada pueblo jugaban al ajedrez con
distintas reglas, por lo que hubo una reunién de sabios junto con el rey para
determinar unas reglas comunes, en las cuales se introdujo por ejemplo la nueva

figura llamada “Dama”.

El dia de la disputa se reunieron miles y miles de espectadores para ver el desenlace
de la contienda, donde al final resulté vencedor de forma ajustada “Villa Peona” al

coronar un peén que se convirtié en dama dando el Mate del Beso de la Muerte.

“Villa peona” fue proclamado como el pueblo mas inteligente del Reino de Aragén.
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Prueba 1. Rodea verdadero o falso.
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TEMA 2

Prueba 2. Responde a las siguientes preguntas. Puedes usar un tablero de ajedrez

para ayudarte.

[ ) Numero de casillas blancas:

() Numero casillas negras:

[ ) Numero casillas del flanco de dama:

[ ) NuUmero de columnas:

[ ) Color de la casilla derecha del tablero:
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Prueba 3. Escribe el nombre de las casillas sefaladas como en el ejemplo.

Casilla 1: f5

Casilla 2:

Casilla 3:

Casilla 4:

Casilla 5:
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Prueba 4. Hay ciertas casillas que se han escapado del tablero, llévalas a su lugar

para que el tablero esté correcto.

dS,
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Prueba 5. Une las palabras fila, columna y diagonal con el color en el que aparece

en el tablero.

COLUMNA

FILA

DIAGONMNAL

VERDE

AMARILLO

AZUL
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Prueba 6. Colorea las casillas que cumplan las condiciones indicadas a pie de

tablero.

CENTRO DEL TABLERO DIAGONAL QUE PASE POR “b2"

FLANCO DE DAMA FLANCO DE REY
& &
FILA “4" COLUMNA “G"
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TEMA 3

Prueba 7. Une con flechas el nombre de las piezas con su imagen o representacion

grafica.

REY
PEON

e

DAMA

ALFIL
CABALLO

TORRE

> 3 B

=



Prueba 8. Completa el siguiente puzle para que el tablero esté colocado

correctamente. Indica cada pieza del puzle en qué posicién deberia ir.
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TEMA 4

Prueba 9. El rey blanco se ha perdido y ahora necesita volver a su castillo.

Encuentra el camino mas corto para que el rey llegue al castillo.
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Prueba 10. Elige la respuesta correcta de cada pregunta.

¢ A cuantas casillas se puede mover el rey como

maximo?
3 6 8
éEl rey puede saltar?
=) Solo a las piezas
Si, siempre No, nunca
de su color
éPodemos capturar al rey?
No Si A veces

¢En qué casilla se coloca el rey blanco al inicio de la

partida?

h2

dl

el
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TEMA 5

Prueba 11. Encuentra el camino para que el pedn llegue a la estrella.




Prueba 12. Elige la respuesta correcta.

¢A cuantas casillas se puede mover el peén

en su segunda fila (sin ca

r)?

2

¢El pedn puede saltar?

Si, siempre

No, nunca

Solo a las piezas
de su color

¢Cudndo se puede mover en diagonal el pedn?

Al capturar

Al empezar

En cualquier
momento

¢Cudntos peones tenemos al comienzo de la

partida?

8
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TEMA 6

Prueba 13. Encuentra el camino de la torre hasta la estrella.

e,
e
.. B

{ :-.:_..::

-

A B C D E F G H A B C D E F & H

iy %] [ e n =g} = o

B
T
L]
9
4
3
F
1

== P Lt da [4)] m = =]
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Prueba 14. Elige la respuesta correcta.

¢A cudntas casillas se puede mover la torre

como maximo?
14 16 8
éLa torre puede saltar?
2 Solo a las piezas
51, slempre Mo, nunca
de su color

¢La torre se puede mover en diagonal?

Al capturar

Nunca

En cualquier
momento

¢Cudntas torres tenemos al comienzo de la

partida?

2
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TEMA 7

Prueba 15. Encuentra el camino del alfil hasta la estrella.

H E-H B

KB &G B E F ‘G H

- 3 £ 2 L2] o =l ==}
- (X e B &n -, - =

8
T
[
5
4
3
2
1
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Prueba 16. Elige la respuesta correcta.

como maximo?

¢A cudntas casillas se puede mover el alfil

16

13

10

¢El alfil puede saltar?

Si, siempre

No, nunca

Solo a las piezas
de su color

Nunca

En cualquier
momento

partida?

¢ Cuantos alfiles tenemos al comienzo de la

° ¢El alfil se puede mover en diagonal?
Al capturar

2
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TEMA 8

Prueba 17. Encuentra el camino de la dama hasta la estrella.
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Prueba 18. Elige la respuesta correcta.

¢A cuantas casillas se puede mover la dama

como maximo?
20 27 28
¢La dama puede saltar?
- Solo a las piezas
Si, siempre No, nunca

de su color

¢La dama se puede mover en diagonal?

Al capturar

Nunca

En cualquier
momento

¢Cuantas damas tenemos al comienzo de la

partida?

2
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TEMA 9

Prueba 19. Encuentra el camino del caballo hasta la estrella.

AB G DE F & H
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Prueba 20. Elige la respuesta correcta.

¢A cudntas casillas se puede mover el caballo

como maximo?

4 8 10
¢El caballo puede saltar?
- Solo a las piezas
Si, siempre No, nunca
de su color

El caballo se mueve haciendo una...

¢ Cudntos caballos tenemos al comienzo de la

partida?

2
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TEMA 10

Prueba 21. Completa las siguientes series.

3

=

)

g

=

&l |

Do | | [imi

jio-

[
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Prueba 22. Elige la respuesta correcta.

¢Que pieza es la que menos vale?

Peon Caballo Dama

¢Qué pieza tiene un valor infinito?

Dama Rey Caballo

¢Qué dos piezas valen lo mismo?

Peon y caballo Caballo y Alfil Alfil y torre
¢Quién vale 10 puntos?
Rey Torre Dama
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TEMA 11

Prueba 23. Cuenta todos los jaques que se pueden dar al rey negro en cada

tablero. Indicalos con flechas sobre el tablero.

:Cuantos jaques se pueden
dar en esta posicion?

:Cuantos jaques se pueden
dar en esta posicion?

1 3 5




Prueba 24. Elige la respuesta correcta.

¢Qué pieza puede coronar?

Peon

Caballo

Dama

¢Qué dos piezas intervienen en el enroque?

Dama y rey

Rey y torre

Torre y dama

¢Qué pieza puede comer al paso?

Pedn

Alfil

Torre

¢Podria enrocarme si estoy en jaque?

No

Si

Si no he movido
el rey si puedo
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TEMA 12

Prueba 25. Responde a las siguientes cuestiones sobre los movimientos especiales.

iPuede el rey blanco enrocarse?

se movid el Rey D
Hn Rey en jague D
la casilla amenazada D

149

5o movié el Rey C]
NO Rey en jaque D
la casilla amenazada E]




i Puede algin pedn blanco coronar?

'

B i

T

6

s 1
4

3

2

L

> I E
o .}h
m |2

i Puede algun pedn blanco comer al paso?
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Prueba 26. Elige la respuesta correcta.

¢Qué pieza puede estar en jaque?

Rey

Dama

Todas

¢ Cudntas escapatorias, como maximo, tengo cuando

estoy en jaque?

2

¢Podriamos dejar a nuestro rey en jaque?

No, nunca

Si

Da lo mismo

éCon qué pieza no se puede hacer jaque?

Con el pedn

Con el caballo

Con el rey
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TEMA 13

Prueba 27. Realiza jaque mate en una jugada al rey negro.

ABE & D E F G H A B G D E F 3 H
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Prueba 28. Elige la respuesta correcta.

Si hago jaque mate he...

Ganado Perdido Empatado
Cuando estoy en jague mate
{cuantas escapatorias tengo?

0 1 2

¢Qué pieza no puede hacer jaque mate?

Peon Alfil Rey
¢Podrian estar los dos bandos
en jague mate a la vez?
. Si, si estamos de
No, nunca Si, siempre

acuerdo
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TEMA 14

Prueba 29. Indica el resultado de cada ficha: ganan blancas, ganan negras o

. Qué resultado es?

TABLAS

tablas. Tal y como esta en el ejemplo.
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Prueba 30. Elige la respuesta correcta.

He perdido porque...
He hecho jaque | Me he rendido | Me han hecho
mate jaque
Si estoy ahogado...
Gano Pierdo Empato

Cuando estoy en ahogado mi rey esta...

Amenazado

A salvo

Amenazado por
una sola pieza

Hemos quedado en tablas porque...

Hay mutuo
acuerdo

Hay jague mate

Me he rendido
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SOLUCIONES DE EJERCICIOS DE EVALUACION
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TEMA 1

Prueba 1. Rodea verdadero o falso.
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TEMA 2

Prueba 2. Responde a las siguientes preguntas. Puedes usar un tablero de ajedrez
para ayudarte.

[ ) Numero de casillas blancas: 32

[ ) Numero casillas negras: 32

[ ) Numero casillas del flanco de dama: 32
[ ) NUmero de columnas: 8

Prueba 3. Escribe el nombre de las casillas sefaladas.

Casilla 1: f5
Casilla 2: c7
Casilla 3: h8
Casilla 4: b4
Casilla 5: g2
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Prueba 4. Hay ciertas casillas que se han escapado del tablero, llévalas a su lugar

para que el tablero esté correcto.

P @ 8 H &

Prueba 5. Une las palabras fila, columna y diagonal con el color en el que aparece

en el tablero.
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Prueba 6. Colorea las casillas que cumplan las condiciones indicadas a pie de

tablero.

CENTRO DEL TABLERO DIAGONAL QUE PASE POR =b2~

FLANCO DE DAMA FLANCO DE REY
& &
FILA =4~ COLUMNA “G~
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TEMA 3

Prueba 7. Une con flechas el nombre de las piezas con su imagen o representacion

gréafica.

ALFIL

CABALLO
TORRE

DAMA

REY
PEON

> @ B IS e

Prueba 8. Completa el siguiente puzle para que el tablero esté colocado

correctamente. Indica cada pieza en qué posicion deberia ir.




TEMA 4

Prueba 9. El rey blanco se ha perdido y ahora necesita volver a su castillo.

Encuentra el camino mas corto para que el rey llegue al castillo.

Prueba 10. Elige la respuesta correcta de cada pregunta.

¢A cudntas casillas se puede mover el rey
como maximo?

3 B 8

¢El rey puede saltar?

i Solo a las piezas
Si, siempre Mo, nunca

de su color

No Si A veces

£En qué casillas se coloca el rey blanco al inicio
de la partida?

° éPodemos capturar al rey?

h2 dl el
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TEMA 5

Prueba 11. Encuentra el camino para que el pedn llegue a la estrella.

Prueba 12. Elige la respuesta correcta.

{A cudntas casillas se puede mover el pedn

° en su segunda fila (sin capturar)?
1

2 3

¢El pedn puede saltar?

Solo a las piezas

Si, siempre Mo, nunca
de su color

éCudndo se puede mover en diagonal el pedn?

En cualquier
Al capturar Al empezar g

momento

¢Cudntos peones tenemos al comienzo de la
partida?

7 8 |




TEMA 6

Prueba 13. Encuentra el camino de la torre hasta la estrella.

Prueba 14. Elige la respuesta correcta.

éA cudntas casillas se puede mover la torre

como maximo?
14 15 8
éla torre puede saltar?
Sol i
5i, siempre No, nunca olo a las piezas
de su color

élLa torre se puede mover en diagonal?

Al capturar

Munca

En cualquier
momento

¢Cudntas torres tenemos al comienzo de la

partida?

2




TEMA 7

Prueba 15. Encuentra el camino del alfil hasta la estrella.

Prueba 16. Elige la respuesta correcta.

£A cudntas casillas se puede mover el alfil
como maxima?

16 13 10

¢El alfil puede saltar?
° . i Solo a las piezas

de su color

5i, siempre Mo, nunca
£El alfil se puede mover en diagonal?

En cualguier
L__momento |

Al capturar Nunca

¢Cudntos alfiles tenemos al comienzo de la
partida?

1 2 2




TEMA 8

Prueba 17. Encuentra el camino de la dama hasta la estrella.

Prueba 18. Elige la respuesta correcta.

£A cudntas casillas se puede mover la dama

como maximo?
20 27 1
¢La dama puede saltar?
i Soloal i
Si, siempre No, nunca olo a las piezas
de su colar

¢La dama se puede mover en diagonal?

Al capturar

MNunca

En cualguier

momentg

éCudntas damas tenemos al comienzo de la

partida?

2
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TEMA 9

Prueba 19. Encuentra el camino del caballo hasta la estrella.

Prueba 20. Elige la respuesta correcta.

£A cudntas casillas se puede mover el caballo

o como maximo?
a

8 10
éEl caballo puede saltar?
, Solo a las piezas
5i, siempre Mo, nunca P
de su color

El caballo se mueve haciendo una...

L 5 R

¢Cudntos caballos tenemos al comienzo de la
partida?

1 2 3
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TEMA 10

Prueba 21. Completa las siguientes series.

&

<3

X

)

e | | @

2

| |

jio-

4
g

2

X

@
X
W
g

Prueba 22. Elige la respuesta correcta.

¢Qué pieza es la que menos vale?

Pedn Caballo Dama
¢Qué pieza tiene un valor infinito?
Dama Rey Caballo

¢Qué dos piezas valen lo mismo?

Peon y caballo

Caballo y Alfil

Alfil y torre

¢Quién vale 10 puntos?

Rey

Torre

Dama
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Prueba 23. Cuenta todos los jaques que se pueden dar al rey negro en cada

TEMA 11

tablero. Indicalos con flechas sobre el tablero.

e
- ;.:.

1

1

Prueba 24. Elige la respuesta correcta.

iCuantos jagues se pueden
dar en esta posicion?

.//.-i__-..\-.
2 3
1\ ______/'I

iCuantos jaques se pueden
dar en esta posicion?

3 5

¢Qué pieza puede coronar?

Pedn

Caballo

Dama

¢Qué dos piezas intervienen en el enroque?

Dama vy rey

Rey y torre

Torre y dama

¢Qué pieza puede comer al paso?

Pedn

Alfil

Torre

¢Podria enrocarme si estoy en jague?

Mo

)

51 no he movido
el rey si puedo




TEMA 12

Prueba 25. Responde a las siguientes cuestiones sobre los movimientos especiales.

iPuede el rey blanco enrocarse?

se movid el Rey D se movid el Rey @
NO Rey en jaque (X) NO Reyen jague )
Ia casilla amenazada D

se movio el Rey D se movid el Rey D

NO Rey en jaque D NO Rey en jague D

la casilla amenazada D la casilla amenazada @
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i Puede algin pedn blanco coronar?

i Puede alguin pedn blanco comer al paso?
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Prueba 26. Elige la respuesta correcta.

éQué pieza puede estar en jaque?

Rey

Dama

Todas

¢Cuantas escapatorias, como maximo, tengo cuando

estoy en jaque?

2

¢Podriamos dejar a nuestro rey en jaque?

No, nunca

Si

Da lo mismo

¢Con qué pieza no se puede hacer jaque?

Con el pedn

Con el caballo

Con el rey
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TEMA 13

Prueba 27. Realiza jaque mate en una jugada al rey negro.

Prueba 28. Elige la respuesta correcta.

5i hago jague mate he...

Ganado Perdido Empatado

Cuando estoy en jaque mate
icudntas escapatorias tengo?

1 2

£Qué pieza no puede hacer jaque mate?

Peodn Alfil Rey

{Podrian estar los dos bandos
en jague mate a fa vez?

Si, 5i estamos de
acuerdo

[=]

Mo, nunca 5i, siempre




TEMA 14

Prueba 29. Indica el resultado de cada ficha: ganan blancas, ganan negras o

tablas.

¢Qué resultado es?

TABLAS

NEGRAS

GANAN

BLANCAS TABLAS

175



Prueba 30. Elige la respuesta correcta.

He perdido porque...
He hecho jaque || Me he rendido Me han hecho
mate jague
Si estoy ahogado...
Gano Pierdo Empato

Cuando estoy en ahogado mi rey esta...

Amenazado

A salve

Amenazado por
una sola pieza

Hemos quedado en tablas porque...

Hay mutuo

____acuerdo |

Hay jaque mate

Me he rendido
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Ajedrez en el aula de Primaria

¢Quieres aprender a jugar al ajedrez  primeros pasos en el mundo del aje-
de una forma diferente? drez.

Con esta obra realizada por amantes La metodologia utilizada es perfecta
del ajedrez, cualificados en el sector  para que se puede trabajar de manera
de la ensefianza, podras disfrutar de  auténoma o con un profesor /guia.

un aprendizaje atractivo y comodo Otro punto a resaltar del libro es su
para el alumno, ya que en todo interdisciplinaridad con las otras areas
momento encontrards ejercicios y del conocimiento. El enfoque de la
retos para resolver con los conoci- obra ayudara a mejorar el desarrollo
mientos ya adquiridos. personal del lector, a la misma vez
Este libro esta dirigido a nifios, nifias  que va aprendiendo a jugar y disfrutar
y adultos que pretendan dar los de este bonito juego-deporte.

www.educarm.es/publicaciones

Reglan ' de Murda
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