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A lo largo de sus casi 1.500 años de historia, el ajedrez ha dado lugar a una gran variedad de juegos 
y modos de jugar: desde un simple pasatiempo hasta un deporte intelectual con grandes sumas de 

dinero en juego. 

Abel de Medici 
 

CON LA HISTORIA APRENDERAS ¡Y CON EL AJEDREZ JUGARAS! 
 

Un día, un embajador del rey de Hind llegó a la corte persa de Cosroes, y después de un 
intercambio de cortesías, sacó ricos regalos de su soberano y entre ellos había un tablero 
elaborado con piezas de ébano y marfil curiosamente talladas. Luego lanzó un desafío: 'Oh 
gran rey, llama a tus sabios y haz que resuelvan los misterios de este juego. Si tienen 

éxito, mi amo el rey de Hind te pagará tributo como señor supremo, pero si fallan será una prueba de que 
los persas tienen un intelecto inferior y exigiremos tributo a Irán'”. 
Este fragmento del poema épico persa Shahnameh (“Libro de los reyes”) es la primera mención conocida 
del origen del ajedrez. Según su autor, el poeta Fedrousí, el juego se había originado en el siglo VI a raíz 
de una disputa por el trono de Hind (India) entre los hermanos Gav y Talhand: el segundo había muerto 
en batalla y su madre, disgustada, recriminó a Gav que hubiera matado a su hermano. Este negó haberlo 
hecho y, para probar su inocencia, recreó la batalla usando piezas de marfil que representaban las cuatro 
unidades de combate del ejército: la infantería, la caballería, los elefantes y los carros. 

 
CHATURANGA 

El chaturanga, antecesor del ajedrez, se jugaba con 
cinco tipos de piezas: un rey, un elefante, un 
caballero y un carro en la fila trasera, y cuatro 
infantes en la fila delantera. Existían dos variantes 
del juego, una para cuatro jugadores y una para 
dos; en esta última, cada jugador contaba con un 
rey, un general, ocho infantes, dos elefantes, dos 
caballos y dos carros, siguiendo el esquema actual 
del ajedrez. 

 
UNA GRAN FAMILIA 
Fuera cierta o no la leyenda que narra Fedrousí, sí se sabe que el ajedrez tiene su origen en el juego que describe: 
el chaturanga, cuyo nombre significa “cuatro divisiones” en referencia a las cuatro piezas que simbolizan las 
unidades del ejército indio. Estas son las más antiguas del juego y corresponden a los actuales peones (para la 
infantería), caballos (caballería), alfiles (elefantes) y torres (carros) de la versión moderna del juego. 
Pero lo cierto es que el ajedrez es solo el integrante más internacional de una vasta familia de juegos similares 
entre los que se incluyen el shogi japonés, el xiangqi chino o el makruk tailandés. Para que un juego sea 
considerado parte de la “familia del ajedrez” tiene que cumplir dos requisitos: que no haya factores de azar 
involucrados (por ejemplo dados, como en algunos juegos similares) y que la victoria dependa de la captura de una 
única pieza, el rey. 
Existen más de doscientos tipos de piezas de ajedrez. Las piezas reflejan la tradición militar de cada lugar. 
Su popularidad explica la gran diversidad de piezas y reglas: existen más de doscientos tipos de piezas de ajedrez, 
que el historiador David Parlett -especializado en historia de los juegos- recopiló en su libro The Oxford History of 
Board Games. En la versión internacional del juego, solo seis son consideradas “ortodoxas” o estándar: el peón, la 
torre, el alfil, el caballo, la reina o dama y el rey. Los juegos emparentados tienen sus propias piezas que reflejan la 
tradición militar de cada lugar: así, por ejemplo, el xiangqi tiene cañones y el shogi, lanceros. 
 

Un poco de historia… 
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PASATIEMPO INTERNACIONAL 
La razón de esta gran diversidad se puede atribuir en parte a las grandes rutas comerciales euroasiáticas 
(principalmente la Ruta de la Seda) y en parte a los imperios musulmanes de la Edad Media. Los árabes adoptaron 
muchas costumbres persas, entre ellas este juego que se había vuelto popular en la corte del Imperio Sasánida, y lo 
extendieron por Europa y por Asia. Del persa procede también la expresión shah mat, “el rey está acabado”: lo que 
conocemos como checkmate o jaque mate. 
El ajedrez era ya un pasatiempo internacional a mediados de la Edad Media. La Ruta de la Seda y los imperios 
musulmanes llevaron el juego desde Persia hacia toda Europa y Asia. 
Los registros históricos y hallazgos arqueológicos demuestran que el ajedrez era ya un pasatiempo internacional a 
mediados de la Edad Media. Era el juego favorito de monarcas tan conocidos como Alfonso el Sabio, Iván el 
Terrible o el califa Harún al-Rashid, quien regaló un juego de marfil al emperador Carlomagno. También de esa 
época procede una magnífica colección de 78 piezas vikingas fabricadas con colmillos de morsa. 
 

«EL ARTE DE LOS JUEGOS Y LOS JUEGOS EN EL ARTE, DESDE 
BABILONIA HASTA EL OCCIDENTE MEDIEVAL» 

Piezas de ajedrez de la Isla de Lewis (Escandinavia), elaboradas con 
dientes de morsa y ballena, mitad del siglo XII. Este es uno de los pocos 
conjuntos completos de piezas de ajedrez medievales. 

Resulta interesante constatar como la evolución de las piezas refleja el 
clima de cada momento y lugar: tenemos un ejemplo de ello a finales 
del siglo XV, cuando el ajedrez se volvió especialmente popular en 
Europa. En aquel entonces varias piezas se transformaron 
considerablemente para adaptarlo a la naturaleza de las cortes 
europeas: el consejero, una pieza introducida por los persas, se 

transformó en reina; y el alfil y la torre tomaron diversas apariencias dependiendo del país hasta que se 
aceptaron como internacionales sus formas actuales. 
Desde su introducción en Europa, el ajedrez siguió caminos distintos para hombres y mujeres, a veces 
incluso en la modalidad de juego: había clubes y torneos separados para cada sexo, incluso con reglas 
diferentes; y el juego 
por correspondencia se 
hizo especialmente 
popular entre las 
damas de la 
aristocracia y la alta 
burguesía. Una de ellas, 
que firmaba con el 
simple seudónimo de 
“Una Dama”, publicó en 
1860 El ABC del ajedrez, 
un manual que 
popularizó mucho este 
juego entre las mujeres. 
La Unión Soviética, que 
dominó el ajedrez 
competitivo durante 
décadas, promocionó 
una profesionalización 
de las jugadoras que 
pronto se extendió al 
resto del mundo. 

https://historia.nationalgeographic.com.es/temas/ruta-de-la-seda
https://historia.nationalgeographic.com.es/temas/edad-media
https://historia.nationalgeographic.com.es/a/alfonso-x-sabio-mayor-cronista-espana-medieval_10256
https://historia.nationalgeographic.com.es/a/asi-fue-curiosa-muerte-ivan-terrible_8075
https://historia.nationalgeographic.com.es/a/asi-fue-curiosa-muerte-ivan-terrible_8075
https://historia.nationalgeographic.com.es/a/carlomagno-padre-europa-medieval_15977


INSTITUCIÓN EDUCATIVA VILLA DEL SOCORRO 
Aquí nos formamos para vivir con dignidad 

SEMANA DEL AJEDREZ 

 

 

 
 
 

Después de leer esta historia vas a poner en práctica tu atención en la lectura. 
 

1 Elabora un mapa conceptual sobre la historia del ajedrez 
 

2 Elabora un dibujo que represente la historia del ajedrez  
 

3 ¿Qué opinas acerca de que el 
ajedrez haya surgido del inicio de 
una batalla?  
 

4 ¿Por qué crees que el ajedrez es 
un deporte ciencia, estás de 
acuerdo con esto? Justifica tu 
respuesta  

 
 
5 Realiza la siguiente sopa 

 
 

6 Responde las siguientes 
adivinanzas, para ello, ten cuenta 
cada una de las fichas claves 
utilizadas a la hora de jugar 
Ajedrez y poder responder de 
manera correcta a cada una de 
ellas: 

 
a) En mi casita siempre mando y todos me 
han de proteger porque cuando me atrapan 
el juego se acabó y que malo es. 
¿Quién soy?  
R/: 
 
b) Una figura corría, andaba y saltaba 
andaba de cuatro en cuatro y en L 
caminaba.  
¿Quién soy?  
R/: 
 
c) Tengo forma de Castillo, en las esquinas 
me puedes ubicar, capturo tanto en 
horizontal como vertical.  
¿Quién soy?  
R/: 
 
 

d) Somos los más chiquiticos, y al Rey tengo 
que cuidar, dime por favor 
¿Quién soy?  
R/:  
 
e) Todos andan sobre mí de aquí para allá y 
sin mí el juego no puede empezar. 
¿Quién soy?  
R/: 
 
f) Soy valiente y muy fuerte avanzo en 
diagonal para defender al Rey. EL ALFIL 
¿Quién soy?  
R/: 
 
g) Soy la más hermosa, avanzo en cualquier 
dirección y todos me quieren 
por lo bella que soy. 
¿Quién soy?  
R/: 
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    La leyenda del ajedrez 
 

Cuenta la leyenda que Lahur Sissa, un joven hindú modesto y humilde fue el inventor del 
juego del ajedrez, y que al escuchar que el rey Ladava estaba triste, por la muerte de su hijo -
cuya vida le había sido arrebatada en una cruenta guerra-, le ofreció el juego como 
entretenimiento para olvidar sus penas. El Rey al conocer el juego quedó tan maravillado 
que dijo al joven Sissa: - Quiero recompensarte dignamente por este maravilloso regalo que 
tanto me ha servido para el alivio de mis amargas angustias, y para mostrarte mi 
agradecimiento quiero recompensarte, con el mayor deseo que tengas-. Entonces el joven 
Sissa le respondió: - ¡Poderoso señor!, no deseo más recompensa por el presente que os he 
traído, que el gusto de haber proporcionado un pasatiempo a mi señor al fin de que con él 
alivie su infinita melancolía. Estoy pues sobradamente recompensado, y cualquier otro 
premio sería excesivo-. 

Sin embargo, el Rey siguió insistiendo: – Me causa asombro tanto desdén por los 
bienes materiales, y por ello te exijo que escojas una recompensa ¿quieres una 
bolsa llena de oro? ¿Quieres un arca de joyas? ¿Deseas un palacio? ¿Administrar 
una provincia? Ante la insistencia del Rey aceptó la recompensa, pero no de oro, 
ni joyas, ni tierras, ni palacios. Deseo que mi recompensa sea en granos de trigo. 
- ¡¿Granos de trigo?!-, exclamó el Rey ante tan insólita petición. - ¿Cómo quieres 
que te page con tan simple moneda? -. - Muy sencillo explicó Sissa. Me daréis un 
grano de trigo para la primera casilla del tablero; dos para la segunda; cuatro para 
la tercera; ocho para la cuarta; y así, sucesivamente hasta la última casilla del 
tablero. 
En fin, -dijo el Rey-, si ese es tu deseo, bien saben todos que he intentado 
recompensarte con creces, y aunque crea que malgastas tu oportunidad de 
enriquecerte, te di mi palabra y daré orden de que se efectúe el pago conforme a 
tus deseos. 
Cuando el cálculo de los granos fue realizado, el Rey quedó asombrado y perplejo al 
comprobar que ni con todos los graneros de la corte había suficiente trigo para 
pagar los dieciocho trillones, cuatrocientos cuarenta y seis mil setecientos 
cuarenta y cuatro billones, setenta y tres mil setecientos nueve millones, 
quinientos cincuenta y un mil seiscientos quince granos de trigo (18 446 744 073 
709 551 615 granos). 

Naturalmente el Rey no pudo entregar semejante recompensa al joven Sissa, sin embargo, de haber sido 

tan astuto como el joven Sissa, se hubiera podido librar de tan abultada deuda pidiendo que el mismo 

contara su recompensa. 

 

 

 

 

 
 
 

Potenciación: es la operación que 
consiste en multiplicar el numero 
llamado base por sí mismo, las veces 
que indica el exponente.  

Área: es la medida de un espacio 
delimitado por un contorno al que se 
denomina perímetro (longitud del 
contorno de una forma). Se suele usar en 
algunos casos indistintamente el término 
superficie. 

Revisemos tres conceptos matemáticos 
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La potenciación:  
1. Revisa bien la imagen que está al lado derecho y 

busca comprender, desde la secuencia que lleva, 
cuáles serían las cuatro cantidades siguientes que irían 
a completar la primera línea del tablero de ajedrez. 

2. Puedes imaginar, proponer y explicar cuál podría ser 
la regla que determina la cantidad de granos de maíz 
que van en cada casilla. 

3. Revisemos como funciona la potenciación. Podemos 
usar https://www.geogebra.org/m/FnRCT7g2 

4. Exploremos juntos la siguiente dirección 
https://e1.portalacademico.cch.unam.mx/alumno/ma
tematicas1/unidad1/OperacionesPotencias/Potenciaci
on y pongamos a prueba la inteligencia de Sissa.  

 
Área y perímetro:  

 
Empecemos por reconocer el poliominó como una figura geométrica compuesta por varias figuras geométricas 
unidas por sus lados. Pero ¿cuántos tipos de poliominós existen? Y dentro de cada familia de poliominós, ¿Cuántas 
figuras existen? Por ejemplo; en la de monominó y binominó solo una. ¿Te parece conocida la figura que se forma 
del Binominó? ¡Claro! ¡La del dominó!  
¿Cuántas figuras salen del triminó? ¿Y ya pensaste las del tetraminó? ¡Pues son las mismas que cuando juegas tetris! 

 
 1. Piensa y dibuja en una hoja cuadriculada, 

todas las figuras que sean posibles de salir de 
la familia del pentaminó (figuras compuestas 
por cinco polígonos cuadrados iguales y 
unidas por uno de sus lados. ¿De cuántas 
maneras se pueden unir 5 cuadrados? No se 
puede repetir por simetría o por rotación.  

2. Revisa cuales serían las figuras del pentaminó 
que podrían cubrir el área de un rectángulo 
3x5. 

3. Se puede cubrir toda el área de un tablero de 
ajedrez usando los 12 pentaminós 
encontrados. Un ejemplo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
¿Puedes explicar por qué sobra ese cuadrado 
de 2x2? 

4. piensa en cada uno de los pentaminós, determina y explica tus 
respuestas: 
- ¿tienen la misma área? 
- ¿tienen el mismo perímetro? 
- ¿tienen el mismo número de lados? 
Saquemos conclusiones juntos.  
 
5. ¿Que hace que el tablero de ajedrez presente las mismas 
oportunidades para ambos contrincantes? 

Podemos explorar la página https://slideplayer.es/slide/15733740/ 
 

https://www.geogebra.org/m/FnRCT7g2
https://e1.portalacademico.cch.unam.mx/alumno/matematicas1/unidad1/OperacionesPotencias/Potenciacion
https://e1.portalacademico.cch.unam.mx/alumno/matematicas1/unidad1/OperacionesPotencias/Potenciacion
https://e1.portalacademico.cch.unam.mx/alumno/matematicas1/unidad1/OperacionesPotencias/Potenciacion
https://slideplayer.es/slide/15733740/
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Relaciones entre seres vivos 
 

En la naturaleza las distintas especies crean diversas estrategias para garantizar su continuidad o 
supervivencia; una de estas es la formación de alianzas o vínculos a través de variados tipos de relaciones. 
La supervivencia es una de las capacidades que cualquier ser vivo posee a la hora de sobrepasar circunstancias 
específicas que pueden atentar contra su vida. En todos los casos, el instinto de supervivencia se da de modo 
espontáneo e inmediato a modo de calmar aquellas situaciones de peligro inminente. 
En el juego de ajedrez también se evidencia la misma necesidad de supervivencia, puesto que es importante 
cuidar al rey para no perder la partida y avanzar estratégicamente para dar jaque mate al adversario. Por eso 
las fichas se cuidan entre sí. 

 

“El objetivo del juego del Ajedrez es hacer Jaque Mate al rival, 

es decir, capturar al Rey del bando contrario, ganar la partida. 

En una partida de Ajedrez se puede ganar, empatar o perder.” 

 
 
 
 
 

Para la siguiente actividad, se sugiere tener un tablero de ajedrez con las coordenadas. 

En cada uno de los tableros, solo con un movimiento se da jaque mate. Selecciona en cada caso, la opción que 
mejor lo describa y realiza la jugada. 

                                                        
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Juegan las blancas 
a. La dama captura la torre y le da 

mate al rey. 
b. La dama captura la torre y al rey. 
c. La torre se mueve al final de su 

columna y le da mate al rey 

Juegan las blancas 
a. Moviendo el alfil a g8 
b. Moviendo el caballo a g6 
c. Moviendo el alfil A F7 
d. Moviendo la torre a h7 

Juegan las blancas 
a. El peón captura al rey dando un 

paso hacia adelante. 
b. La dama da mate al rey 

colocándose en e5 
c. El peón captura a la torre 

Realiza tus jugadas de jaque mate en un movimiento 
en https://es.liveworksheets.com/xn1795101xg y 

obtén tu puntaje. 
¡Compite contra tus amigos! 

https://es.liveworksheets.com/xn1795101xg
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Juegan las blancas 
a. La torre da mate en e7 
b. El caballo captura la dama 

en d8 y da mate 
c. El caballo se mueve a g7 

Juegan las  
a. El alfil captura al caballo y 

da mate en e7 
b. La torre da mate en g8 
c. El caballo da mate en h7 

Juegan las blancas 
a. El alfil se mueve a c7 
b. La dama se mueve a d4 
c. La dama se mueve a c7 

Juegan las blancas 
a. El caballo se mueve a g7 
b. El caballo se mueve a d6 
c. El caballo se mueve a d8 

Juegan las blancas 
a. El rey se mueve a d4 
b. El caballo se mueve a e5 
c. La torre se mueve a e5 

Juegan las blancas 
a. El caballo se mueve a f4 
b. El caballo se mueve a h4 
c. La dama se mueve a g2 

Entre reyes no 
se da jaque 

mate.  
El juego 

termina en 
tablas. 

Juegan las blancas 
a. La torre se mueve a c3 
b. La torre se mueve a e5 
c. El peón se mueve a f3 

Respuestas: 1-c, 2-b, 3- b, 4-c, 5-b, 6-c, 7-b, 8-c, 9-b, 10-c 
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2. en un tablero de ajedrez, que 

dibujes en tu cuaderno, escribe el 

nombre de las fichas, de acuerdo con 

la posición señalada 
 

Utiliza lapicero rojo para las 
blancas: 
Rg1- Db3- Tf1- Ag2- Cc3- a2- 
f2- g3- h3 

 
Utiliza lapicero negro para las 
negras: 
Rf8- Dg5- Te8- Ab6- Cd6- c7- 
f7- g7- h6 

 
 
 

1. completa el crucigrama usando las imágenes 
como referencia. 

 

 
3. juego: La silla. 
Objetivo: Identificación de las piezas. 

 

Materiales: 16 sillas, una mesa, tizas, silbato y varios juegos de Ajedrez. 
 

Descripción: En la cancha se colocan las sillas y una mesa a la distancia de seis 

metros aproximadamente. Sobre la mesa se colocan varios juegos de piezas 

desordenadamente y en las sillas se sientan los 16 niños. 
 

Desarrollo: El juego comienza cuando el profesor da a conocer la pieza en inglés 

que hay que ir a buscar, suena el silbato en señal de salida, los niños salen corriendo 

hasta la mesa y recogen la pieza mencionada, regresan a toda velocidad hacia 

donde se encuentran las sillas que siempre va a faltar una, donde quedara un niño 

fuera del juego. Los niños tienen la posibilidad de recuperar una silla, si alguno de 

los niños trajo una pieza equivocada y tiene que regresar a cambiarla. 
 

Reglas: 
 

1. Hay que esperar el silbato para la salida. 
2. No se permite que se tenga una pieza equivocada y esté sentado. 
3. Los niños que salen del juego quedan seleccionando piezas y escribiendo su nombre o 
pueden participar como animadores de sus compañeros. 

A movernos pues con el ajedrez 

https://www.monografias.com/trabajos13/cinemat/cinemat2.shtml#TEORICO
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El peón tristón 
Al fondo del salón, 
en la esquina, abandonado, 
el tablero de ajedrez 
espera a algún jugador. 
En la mente de un peón 
del ejército más claro, 
van y vienen pensamientos, 
sintiéndose lo peor. 
“¡Ay si yo fuera caballo! 
con lo modernos que son, 
lo que saltan, lo que ligan, 
lo que bailan rock and roll. 
¡Ay, si alfil fuera yo! 

Elegante y estirado, 
moviéndome en diagonal, 
como los rayos del sol. 
Me encantaría ser torre, 
en la esquina colocado, 
asustando al personal, 
macizote y resultón. 
Y ¿qué me decís de la reina 
Ahí sí estaría encantado, 
los demás susurrarían: 
¡Vaya tío más molón! 
Aunque mejor que 
cualquiera 

es ser el rey coronado. 
Todos darían su vida 
por defender al Señor. 
Y aquí me tenéis: peoncete. 
Soso, lento y angustiado, 
que en seguida me someten 
y me mandan al cajón.” 
Pasan semanas y meses. 
El ajedrez, olvidado. 
Las figuras, esperando. 
Nuestro peón, tristón 

Recuperado de:  
https://regalacuento.com/regala-un-cuento/cuentos-en-la-red-cuentos-de-ajedrez/ 

septiembre 23/21 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

Las fichas del ajedrez LENGUAJE 

La descripción 
Describir un ser o un objeto es presentar por medio de palabras, de forma que el receptor pueda 
hacerse una idea precisa de como es, es decir, consiste en presentar las partes o rasgos 
característicos de seres, lugares, ambientes, objetos, sentimientos, fenómenos.  
 

La descripción se divide en 

1. Prosopografía: o descripción física. El autor se centra en la apariencia 
externa del personaje, es decir, describe las características físicas de una 
persona 

2. Etopeya: o Descripción psicológica: Consiste en la descripción del interior del 
personaje, es decir, su personalidad, su forma de ser, etc. Describe los rasgos 
morales y psicológicos de una persona. En otras palabras, el autor informa 
sobre cómo es un personaje por dentro. 

3. Retrato: Descripción que pretende ser completa, ya que el autor describe 
tanto el aspecto externo del personaje como el aspecto interno, haciendo 
referencias tanto a sus rasgos físicos como a sus rasgos psicológicos, es decir, 
combina entre la prosopografía y la etopeya, que describe completamente 
los rasgos físicos y morales de una persona. 

4. Autorretrato: Es cuando la misma persona realiza su retrato (se describe a sí 
misma). 

5. Caricatura: Es cuando se exageran o ironizan los rasgos físicos o morales de 
una persona. 

6. Paralelo: Comparación de dos personajes reales o literarios. 

7. Laudatoria: Expone una visión idealizada de la persona, alaba sus 
características. 

 
 
 

https://regalacuento.com/regala-un-cuento/cuentos-en-la-red-cuentos-de-ajedrez/
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Descripci%C3%B3n_psicol%C3%B3gica&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Personalidad
https://es.wikipedia.org/wiki/Retrato
https://es.wikipedia.org/wiki/Autorretrato
https://es.wikipedia.org/wiki/Caricatura
https://es.wikipedia.org/wiki/Paralelo
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Laudatoria&action=edit&redlink=1
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SEMANA DEL AJEDREZ 

 

 

Responde cada uno de los puntos a fin de que 
completes la infografía del personaje. 
 

1. Elige una de las fichas del ajedrez, recuerda su 
nombre e intenta relacionarlo con algo: 
palabras, cosas. Escribe los hallazgos en 
relación con el texto lírico del punto de 
partida. 
 

2. Dibuja la ficha del ajedrez, también describe el 
modo como se desplaza sobre el tablero. 
Realiza la descripción psicológica: ¿Cuál puede 
ser la personalidad (hablando en términos de 
personificación) de esta ficha? Invéntale una. 

 
3. Realiza la descripción prosopográfica de este 

personaje.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

Ahora imagínate estos personajes: 
Las clases sociales en el ajedrez: 
El Peón simboliza un soldado de infantería 
La Torre simboliza una fortificación, un carro de guerra 
El Caballo simboliza el arma de caballería o al caballero  
El Alfil simboliza un oficial del ejército, un funcionario medio 
o a un obispo 
La Dama simboliza el primer ministro o un alto funcionario 
El Rey simboliza la cabeza del ejército 
 
 

Y cada uno de ellos tiene 
un movimiento específico 
y característico sobre el 
tablero de ajedrez. ¿Será 
algo de su personalidad? 

4.  Comparte tus escritos con uno de tus compañeros que haya 
escogido como personaje otra ficha, realicen entre ambos un 
paralelo. 
 
5.  En parejas, escriban un texto creativo, teniendo en cuenta las 
descripciones, incluyéndolas y generando una historia relacionada 
con el ajedrez.  
 
6. acompañen el texto escrito con la imagen en caricatura, de los 
dos personajes de la historia. Recuerda exagerar los rasgos. 

http://enciclopedia.us.es/index.php/Pe%C3%B3n_(ajedrez)
http://enciclopedia.us.es/index.php/Torre_(ajedrez)
http://enciclopedia.us.es/index.php/Caballo_(ajedrez)
http://enciclopedia.us.es/index.php/Alfil_(ajedrez)
http://enciclopedia.us.es/index.php/Dama_(ajedrez)
http://enciclopedia.us.es/index.php/Rey_(ajedrez)
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Chess follow up 
 

En muchas ocasiones has tenido como tarea realizar actividades para completar una serie de 

indicaciones verbales o escritas. ¿Y si es cuestión de bailar? ¿Qué tal hacerlas en inglés? ¡Es muy fácil! 

Comienza con seguir los pasos y acciones de esta canción: 

https://www.youtube.com/watch?v=wZv62ShoStY 
 
 

El ajedrez tiene 6 fichas diferentes. 

 
Y cada jugador juega con 16 fichas ya sea Black 
chessmen color o White chessmen, distribuidas así: 
A black King 
A black queen 
Two bishops 
Two knights 
Two rooks 

Six pawns 
A chessboard 

 
 

En el ajedrez, cada ficha realiza un desplazamiento 

específico en rank, diagonal and file. 

  
 

4. Sigue las instrucciones y commands dichos en inglés. 
Para eso recuerda el nombre de las fichas. Se usará una hoja cuadriculada para seguir y dibujar 

los desplazamientos y trayectos dichos por el docente, en inglés, y responder de la misma 

manera, el nombre de la ficha al cual le corresponde. 
 

POR EJEMPLO: EL docente pide que: it moves ahead two frames and two to the right - It 

moves one or two squares ahead - it moves diagonally in squares of the same color - it moves 

forward and to the sides – it moves two squares to the left and two ahead – it moves one 

square ahead and can´t go back – it moves in any direction – it moves one square in any 

direction – it moves in moves in a straight line. 
 

El docente puede usar COMMANDS comunes para intercalar los desplazamientos, y revisar lo 

hecho, como: STOP, CLAP YOUR HANDS, STAMP YOUR FEET, TOUCH YOUR NOSE, SHAKE 

HANDS 

Chess players start a chess game with a 

handshake to say hello! To say, “I respect you!” 

Viernes 

WORD BANK 
 

Ahead: adelante 
Squares: 
cuadricula- 
cuadrados 
Forward: hacia 
adelante 
Left: izquierda 
Right: derecha 
Straight line: línea 
recta 

The chessboard 
 

Sixty-four squares 
Where armies fight 
Thirty-two black squares 
Thirty-two White. 

 
Sixty-four squares 
There are little tiles 
Chessboards all 
Have ranks and files. 

 
On this battlefield 
Find success! 
Play to win 
This game of chess 

https://www.youtube.com/watch?v=wZv62ShoStY

