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1. INTRODUCCION

No podemos enseiiar nada a nadie.
Tan solo podemos ayudar a que lo descubran por si mismos
(Galileo Galilei, 1564-1642)

En el contexto educativo actual, nos hemos encontrado con algunas debilida-
des en los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matemadticas de Educacion
Infantil, a las que debemos prestar especial atencion.

La principal dificultad reconocida en la Educacion Matematica, a este nivel,
estd relacionada con la habilidad para ensefiar conceptos matemadticos que, desde
el punto de vista adulto, son naturales, asi como con la capacidad de poder de-
sarrollar en los nifios el pensamiento l6gico que los estudiantes universitarios ya
tienen integrado.

Otra debilidad diagnosticada es la inclinacion de los futuros maestros por uti-
lizar en sus procesos de ensefianza “métodos” prefijados por los libros de texto,
presentando, de esta manera, problemas a la hora de elaborar disefios didacticos
propios. El desconocimiento de la funcionalidad de los contenidos tedricos ma-
tematicos recibidos supone, en ocasiones, el rechazo a la utilizacién de recursos
y juegos en el aula que les permitirian ensefiar y producir un aprendizaje mds
significativo, activo y motivador en sus futuros alumnos (ademds de facilitar la
atencion a la diversidad).

Por otra parte, el referente didéctico propuesto por el actual Espacio Europeo
de Educacion, se basa en que el profesorado debe desarrollar en los alumnos
competencias, no sélo genéricas y especificas, sino también transversales. En
particular, este es el caso de la formacidn en el trabajo en equipo. En las me-
todologias basadas en el trabajo colaborativo y cooperativo, el alumnado toma
conciencia de que forma parte de su propio proceso de aprendizaje y participa
tomando responsabilidades (Alvarez Teruel y Gémez Lucas, 2011). Sin embargo,
el trabajo en equipo y el aprendizaje colaborativo supone una contrariedad para
gran parte del alumnado universitario.

Para resolver las necesidades educativas anteriores, hemos realizado un pro-
yecto de innovacion docente que promueve diferentes lineas de actuacion en las
practicas metodoldgicas del profesorado universitario, y que podria generalizar-
se, tanto a otros grados universitarios, como a diferentes asignaturas implicadas
en los planes de Educacion.

Fomentar el uso de situaciones activas de aprendizaje es clave para entender
cémo trasladar los conocimientos tedricos al dmbito profesional, y hace posible
comprender la aplicabilidad de lo que se aprende, aspecto esencial y quizds, a ve-



ces secundario o inexistente, en la formacion universitaria. Ademas, utilizar este
tipo de situaciones en el aula es fundamental para motivar a los estudiantes ya que
aprenden de la manera mds Optima, sin darse cuenta.

Promover la utilizacion de recursos en el aula, y ejemplificarlo en el aula uni-
versitaria, para complementar el proceso de enseilanza y aprendizaje de las mate-
maticas (y de cualquier materia), tiene consecuencias positivas en muchos aspec-
tos: el alumno se siente mds motivado al salir de la rutina diaria; su aprendizaje es
mds significativo, experimental, eficaz, podemos atender a la diversidad adaptan-
do los materiales y, ademads, se adquieren habilidades y destrezas que ayudardn a
los alumnos de manera funcional en su vida diaria. La utilizacién de recursos en
el aula se engloba dentro del aprendizaje por aproximacion al concepto, debido a
que en este tipo de situaciones didécticas el contenido se adquiere a través de la
experiencia y permite que los alumnos vayan creando y fijando sus propios co-
nocimientos y representaciones mentales de manera lidica y llamativa. En este
contexto, el uso de materiales manipulativos estd completamente vinculado con
el drea de matematicas, ya que la mayor parte de los conceptos matematicos (so-
bre todo los que corresponden a Educacion Infantil y Primaria) han nacido de
problemas de la vida cotidiana que necesitaban ser resueltos.

El proyecto de innovacion docente se ha llevado a cabo como un proyecto de
aula, en el que los estudiantes de Educacion Infantil disefiaron un plan completo
de actividades para iniciar al alumnado de Educacion Infantil en el ajedrez, po-
niendo especial énfasis en el desarrollo del pensamiento l6gico y en los conceptos
matematicos inherentes al juego.

Se realiz6 en el tercer curso del Grado en Educacion Infantil de la Universidad
de Ledn, curso 2014/2015, con 41 estudiantes. Fue llevado a cabo de manera con-
junta entre todos/as los/as alumnos/as y la profesora de la asignatura de Recursos
para la ensefianza de las Matemdticas, ademas de contar con la colaboracion de
diferentes docentes del departamento de Matematicas. Los alumnos cursaban al
mismo tiempo una asignatura obligatoria de matemadticas (impartida por la mis-
ma profesora), pero no habian recibido formacién previa en la materia desde eta-
pas preuniversitarias.

La evaluacién del proyecto y las actividades disefiadas se ha llevado a cabo
mediante tres sesiones practicas en el Colegio Leonés con nifios de cinco afios que
no habian recibido formacién de ajedrez. De esta manera, los estudiantes univer-
sitarios pueden experimentar el proceso completo que realiza un docente cuando
necesita o quiere atender ciertas necesidades didécticas (elaboracion de activida-
des concretas, utilizacion significativa de recursos, planificacion y elaboracion de
materiales, organizacion de puesta en préctica en el aula y evaluacion).

Ademds, para poder valorar el proyecto desde el punto de vista de la docencia
universitaria se han realizado varios cuestionarios y una puesta en comtin con to-
dos los alumnos. El andlisis estadistico de las evaluaciones concluye que nuestra
experiencia es interesante, tanto para los estudiantes universitarios, como para los
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alumnos de Educacién Infantil que participaron en el proyecto, resultando, para
ambos grupos, una situacién didactica activa, divertida y productiva en cuanto a
los procesos de enseflanza y aprendizaje de las matemadticas y el desarrollo del
pensamiento 16gico.

2. MOTIVACION Y PROBLEMAS A RESOLVER

Una de las mayores dificultades con las que se encuentran los futuros maes-
tros en Educacion Infantil es la completa asimilacion de los contenidos matemd-
ticos que se trabajan en la etapa, lo que les dificulta entender la posicién del nifio
ante un nuevo concepto que para ellos, como adultos, es evidente. Los estudian-
tes universitarios tendrdn que ser capaces de descentrar su propio razonamiento
y aprender a pensar como lo hacen sus futuros alumnos (decentering) pudiendo,
de esta manera, realizar un proceso de ensefianza verdaderamente significativo
en el desarrollo del pensamiento l6gico de los mds pequefios (Teuscher, Moore
& Carlson, 2015).

Los futuros docentes han de desarrollar la capacidad de enumerar los proce-
sos minimos de pensamiento que los adultos realizamos, practicamente de mane-
ra automdtica, al hacer matematicas, y ser capaces de identificar claramente las
fases de la resolucion de problemas (Pdlya, 1945). La competencia de desgranar
(peeling) los conceptos y procesos matemdticos e identificar las variables esen-
ciales (Dienes, 1981) para adaptarlas y aplicar la variabilidad matemética desde
un punto de vista que sea matemdticamente significativo, es fundamental para
que el proceso de ensefianza y aprendizaje sea productivo para el nifio y para el
docente (para éste tltimo es fundamental si quiere encontrar los puntos en los
que el nifio tiene dificultades). Para poder desarrollar estas habilidades, el futuro
profesor ha de ser capaz de reconocer y entender las matematicas existentes en
los contenidos infantiles desde el punto de vista adulto, ya que es imposible desa-
rrollar el pensamiento l6gico en los nifios si el maestro no entiende el desarrollo
de su propio pensamiento 16gico (los futuros maestros se sorprenden habitual-
mente al comprender que clasificar es un contenido matemético o que las apli-
caciones biyectivas se utilizan para ensefiar a un nifio a contar). Los estudiantes
universitarios deben aprender a plantearse qué hay detrds de que 2+3 sean cinco
o reflexionar y valorar la existencia de las herramientas matemadticas que mane-
jan diariamente como, por ejemplo, el sistema numérico decimal. Comprender
el contenido abstracto inherente a los conceptos matemadticos infantiles, ayuda a
comprender en qué puntos se encuentra la complejidad del proceso de ensefianza
y a reconocer las matemadticas que existen a su alrededor.

Por otra parte, el uso de recursos y situaciones activas en el aula (tanto a nivel
universitario como infantil), es esencial en los procesos de ensefianza y aprendi-
zaje ya que todo contenido comprendido a través de la experiencia permite al es-
tudiante fijar sus propias representaciones mentales de una manera estimulante y
divertida (Bruner, Goodnow & Austin, 1956). Sin embargo, los futuros docentes



tienen dificultades en planificar el uso de recursos en el aula y su poca experiencia
no les permite mejorar. Ademds, no s6lo han de ser capaces de evaluar de forma
critica el uso de recursos en el aula, sino que también deben desarrollar la capaci-
dad de reconocer los potential affordances en situaciones de la vida cotidiana que
les permitan disefar sus propias actividades (Chick y Pierce, 2012).

Otra linea de actuacion, desde el punto de vista docente, se relaciona con la
aplicabilidad de lo que se aprende en los planes universitarios y/o cémo desarro-
llar de una manera 6ptima la transicion de la teorfa a la prictica. En este contex-
to, la colaboracién con colegios y el papel de éstos es imprescindible. Aunque en
los planes de estudios universitarios de educacion existen practicas que permiten
a los alumnos integrarse en el sistema educativo antes de salir al mercado labo-
ral, la implicacién de los estudiantes de una manera mdas activa y no tanto como
meros observadores, es fundamental para desarrollar habilidades en la creacion
y disefio de actividades concretas, pudiendo analizar de primera mano cémo fun-
cionan en un aula de verdad.

Por otro lado, en el modelo educativo actual, en el que se toma de referen-
te el desarrollo de competencias, el trabajo en equipo estd considerado como
una competencia bésica profesional para cualquier titulacién (Alvarez Teruel y
Gomez Lucas, 2011). Gran parte de la investigacion actual gira en torno a los
modelos colaborativos y cooperativos como mecanismo para mejorar el proceso
de ensefianza/aprendizaje dentro de las aulas. Se trata de aprender intercambian-
do y compartiendo informacidén y opiniones entre los componentes de un grupo o
grupo/s de trabajo y/o entre grupos. De esta manera, cada miembro del grupo es
responsable tanto de su aprendizaje como el del equipo.

Por tltimo, es necesario que los estudiantes universitarios puedan hacer una
valoracion real de la cantidad de trabajo que conlleva realizar, tanto proyectos de
innovacion en el aula, como la elaboracion de disefios didédcticos que permiten
crear situaciones diddcticas productivas y significativas para nuestros alumnos.
Involucrar a los futuros maestros dentro de la organizacién de un proyecto de in-
novacion docente, que se va a realizar en un colegio, supone darles responsabili-
dad, tanto en la creacion de actividades, como en la organizacion y planificacion,
ofreciéndoles de esta manera una valoracion mas real que si sélo trabajamos de
manera tedrica.

3. DESCRIPCION DEL PROYECTO

Para poder resolver todas las necesidades formativas identificadas hemos pro-
puesto y realizado un proyecto de innovacién docente que se engloba dentro de
la asignatura Recursos para la Enseiianza y el aprendizaje de las matemdticas,
asignatura optativa en el tercer curso del Grado en Educacion Infantil. El progra-
ma diddctico de la asignatura se ha enfocado, en los dltimos anos, a la formacién
critica y el desarrollo de capacidades en el uso de recursos y juegos, tanto tradi-
cionales como actuales, para la ensefianza y aprendizaje de las matemadticas.
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Esta asignatura complementa la formacion matemdtica y diddctica recibida
por los estudiantes universitarios, al mismo tiempo y de manera sincronizada, en
la asignatura obligatoria Desarrollo del pensamiento matemdtico en Educacion
Infantil (impartida por la misma profesora) fomentando, de esta manera, desarro-
llar de manera significativa el Pedagogical Content Knowledge (Shulman, 1986
y 1987). Los estudiantes, llegados a este punto, no reciben ninguna formacién
en matemadticas desde nivel preuniversitario (incluso desde etapas obligatorias),
atn cuando el curriculo de Educacidn Infantil tiene una gran parte de contenido
matematico.

Cabe destacar que en esta asignatura hemos realizado proyectos diddcti-
cos desde el ano académico 2012/2013, lo que ha incrementado anualmente la
matricula.

Entre los objetivos diddcticos propuestos en la asignatura se encuentran:

1. Conocer y formarse en recursos didécticos tradicionales y/o actuales que
pueden ser utilizados para trabajar conceptos matematicos en Educacion
Infantil.

2. Analizar los contenidos matematicos que se deben ensefiar hasta desgra-
narlos y obtener los procesos mentales mds simples para poder realizar
asi una secuencia de ensefianza con coherencia y ordenada, pudiendo en-
tonces elegir qué materiales son mds adecuados segun el concepto que
queremos trabajar.

3. Aprender a descubrir las posibilidades de un recurso o material para tra-
bajar matematicas en el aula.

4. Comprender lo que implica llevar a cabo un proceso de innovacion en el
aula o de puesta en prictica de diferentes recursos desde el punto de vista
de la organizacion, la planificacion y la documentacion.

El proyecto de innovacién se ha llevado a cabo como trabajo de aula y los
estudiantes, por grupos, debian disefiar actividades didacticas que enfatizaran el
desarrollo del pensamiento 16gico en nifos de cinco afios a través de un recurso
como es el juego del ajedrez. Cada grupo tenia que reflexionar sobre los objeti-
vos de su trabajo, los conocimientos previos y posteriores de los nifios a los que
el proyecto iba dirigido, la evaluacidn, la planificacion y elaboracién de los ma-
teriales necesarios para sus actividades y la colaboracion con el resto de grupos
con los que, de manera cooperativa, el proyecto final era elaborado. Los disefios
serfan evaluados mediante tres sesiones practicas en el Colegio Leonés con 44
ninos de cinco afos. El rol del profesor fue disefar la ruta de trabajo, dividir el
proyecto completo en diez mds pequeios que, de manera conjunta, conformaran
el producto final, revisar y corregir los disefios didécticos, elaborar un borrador
final de actividades, obtener los recursos, organizar los encuentros y las sesiones
en el colegio, preparar la documentacion de la evaluacion del proyecto final y su-
pervisar todo el proceso.



Los objetivos del proyecto, desde el punto de vista universitario, eran que los
estudiantes desarrollaran las siguientes habilidades:

1. Analizar contenidos mateméticos y procesos logicos que se deben ensefiar
en educacion infantil y obtener los procesos mentales mds simples para
realizar una secuencia didactica de actividades significativa para los mds
pequeiios.

2. Elegir la menor manera de utilizar materiales y juegos identificando los
potential affordances del ajedrez (Chick, 2012).

3. Estimular el aprendizaje activo en los estudiantes universitarios mediante
actividades que pudieran evaluar en una experiencia practica en el cole-
gio aprendiendo, asi, la aplicabilidad de los contenidos tedricos.

4. Entender lo que implica llevar a cabo un proceso de innovacién docente
en el aula ( planificacién, organizacion, materiales, documentacion, etc).

La realizacion del proyecto supuso un 10% de la calificacion final de la asig-
natura. Pueden verse los criterios de calificacién en la Tabla I.

Aspectos a evaluar Calificacion

Asistencia 10%
Motivacion 10%
Actitud 10%
Aprendizaje colaborativo intra grupos 20%
Aprendizaje colaborativo entre grupos 20%
Entregas en limites de tiempo 5%
Realizacion de correcciones 15%
Calidad en los disefios 10%

Tabla I: Criterios de calificacion

3.1. ;Por qué ajedrez en Educaciéon Infantil?

El 13 de marzo de 2012, el Parlamento Europeo aprobé el Programa Ajedrez
en la Escuela e insté a los estados miembros a su introduccion en el sistema
educativo.

Utilizar el ajedrez como asignatura curricular es una prictica ya utilizada en
otros paises como Alemania, Turquia, Argentina, Uruguay, Ecuador o México.
Sin embargo, nuestro sistema educativo tiene serias dificultades para poder intro-
ducir el ajedrez dentro del curriculo escolar, debido a la elevada cantidad de ma-
terias que contempla, asi como a los programas educativos previstos. Aunque en
diferentes centros se apliquen métodos de introduccién del ajedrez en la escuela
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(Ajedrez en el aula), nuestra finalidad es poder introducirlo de una manera inte-
gral como parte de los recursos diddcticos habituales en el aula, haciendo énfasis
en el uso del ajedrez educativo. De esta manera, no tratamos sélo de ensefiar a
jugar al ajedrez, sino que utilizamos el juego para poder impartir materias como
matemadticas y, de esta forma, trabajar el juego de manera transversal. Ademads, si
el ajedrez ha de estar presente en el sistema educativo, la formacién de los maes-
tros en el juego y sus capacidades educativas tendria que comenzar desde la etapa
universitaria.

El ajedrez es un juego que cumple con la mayor parte de los requisitos que
requiere la utilizacion de juegos en el aula de manera significativa y coherente,
ademds de desarrollar las inteligencias multiples y entrenar la memoria.

(Por qué ajedrez para ensefiar a ensefiar matematicas? La capacidad de ana-
lizar de manera detallada, y podriamos decir minima, los procesos mentales que
se llevan a cabo al aprender y utilizar determinados conceptos matematicos (pe-
eling) es una habilidad que necesitamos, no s6lo cuando trabajamos con concep-
tos estrictamente del drea, sino también con aquellos contenidos mds competen-
ciales en los que nuestra labor como docentes tiene un objetivo claro: ensefiar a
pensar de forma logica. Esta capacidad requiere que los docentes aprendan a en-
tender su propio pensamiento de forma légica y jerarquizada. Introducir un juego
como el ajedrez en el aula, tanto infantil como universitaria, y aprender a utilizar-
lo como recurso de manera productiva, fomenta el desarrollo del razonamiento
l6gico en ambos grupos y ayuda a los ultimos a entender sus propios procesos
l6gicos por varios motivos:

e El alumnado universitario tenfa nociones bésicas de ajedrez pero, para la
mayoria, no era un juego que tuviera asimilado, por lo tanto, el alumnado
universitario puede ponerse en la situacion de un nifio empatizando con
su entendimiento y valorando la dificultad del juego y sus estrategias.

* El ajedrez potencia la competencia matematica y el desarrollo de las fa-
ses de la resolucién de problemas (Birbili, 2013). Cuando el jugador se
enfrenta al tablero y sus piezas necesita revisar y analizar qué problema
se le presenta, como puede resolverlo y tener en cuenta las consecuencias
de su jugada. En funcién de éstas, el jugador reflexiona sobre otras po-
sibles jugadas que le permitan conseguir el objetivo planteado, debiendo
tomar una decision sobre cudl de ellas le resulta mds 6ptima. Ademds, en
la mayoria de los casos, en la iniciacién al ajedrez los problemas plantea-
dos son nuevos, por lo que la memoria o la experiencia pueden aportar
relativamente poco a su solucion.

* El conocimiento del tablero, su presentacion y espacio son aspectos clave
para trabajar la orientacion y la percepcion visual con los mds pequeos.

* Nos permite trabajar tablas de coordenadas asi como conceptos de filas,
columnas, diagonales, conteo, formas geométricas, etc.



Como hemos mencionado, ha de quedar claro que el objetivo de esta expe-
riencia no era que los nifios aprendieran a jugar una partida completa de ajedrez,
sino que se familiarizasen con sus elementos, tablero y figuras, y asimilasen el
sentido del juego, siempre desde un sentido lddico y divertido, siguiendo los prin-
cipios didécticos desarrollados por Greenes, Ginsburg & Balfanz (2004).

3.2. Metodologia

Las estrategias de ensefianza realizadas en el aula universitaria se han pro-
puesto teniendo en cuenta los resultados de aprendizaje previstos (objetivos del
proyecto descritos), las caracteristicas de los estudiantes (futuros maestros de
Educacion Infantil), la materia en la que se engloba (asignatura con posibilidad
de realizar un proceso de enseflanza y aprendizaje dindmico) y las condiciones
(nimero de estudiantes matriculados, tiempo disponible y recursos necesarios).

La metodologia utilizada est4 orientada hacia la discusion y el trabajo en equi-
po, por lo que se encuentra contextualizada dentro del Aprendizaje Basado en
Problemas. Ademds, por la organizacion en tareas realizada, se engloba dentro
del Aprendizaje por Proyectos y, con el objetivo de desarrollar aprendizajes signi-
ficativos mediante el trabajo en equipo, se puede englobar dentro del Aprendizaje
Cooperativo y por Aproximacion al concepto.

3.3. Diseiio del proyecto de innovacion

Como hemos mencionado con anterioridad, el proyecto de innovacion pro-
puesto se realizé con 41 estudiantes divididos en diez grupos de entre 3 y 4 per-
sonas. Los estudiantes que participaron y cuyo trabajo forma parte del proyecto
se encuentran en el Anexo G. Para la formacion de los grupos se les dieron dos
premisas:

e Siera posible, en cada grupo debia haber alguna persona que tuviera al-
guna nocion bésica de ajedrez.

* En cada grupo tenia que haber dos personas que no tuvieran demasiados
problemas de horarios para poder acudir al colegio en las sesiones con
los nifios.

Cada grupo se responsabilizaba de un mini proyecto que, a su vez, era dividi-
do en diferentes tareas que los estudiantes debian subir a la plataforma virtual con
una fecha limite (entre una y tres semanas por tarea), aunque €stas no estuvieran
completas. Los grupos tenian flexibilidad para ir completando el trabajo que rea-
lizaban pero, en la dltima correccién, todos debian tenerlo terminado. Cada grupo
organizaba su tiempo de dedicacidn a las tareas, asi como su elaboracién y dispo-
nian de una hora lectiva semanal para realizar el trabajo. En estas sesiones el rol
del profesor era actuar de guia y revisor.
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4. DIARIO DE TRABAJO

En esta seccion desarrollamos el desglose de tareas realizadas, asi como un crono-
grama y los materiales utilizados. El cronograma puede consultarse en la Tabla II.

Fecha Trabajo a realizar | Materiales Fecha limite
de entrega
20 de Febrero | Explicacion del pro- | Documentos sobre 27 de Febrero
yecto. Lectura de el reglamento del
documentos ajedrez
27 de Febrero | Aprendemos a jugar
6 de Marzo Reparto de trabajo Articulos sobre di- 15 de Marzo
déctica del ajedrez
20 de Marzo | Primera correcciéon | Borrador conjunto 29 de Marzo
realizada a cada gru- | de todos los grupos
po en clase
10 de Abril Segunda correcciéon | Borrador conjunto 19 de abril
de todos los grupos
con la primera co-
rreccion realizada
10 de Abril Elaboracién tabla Articulo de muestra | 1 de Mayo
curricular
28 de Abril Tercera correccion | Borrador completo 7 de Mayo
con la segunda co-
rreccion realizada
8y l12de Elaboracion de ma- | Materiales
Mayo teriales para la pues- | necesarios
ta en practica
12 de Mayo Lectura del cuento Cuento
15 de Mayo Ensayo del cuento Cuento subido a la ---
plataforma virtual
19 de Mayo Ensayo completo Borrador completo ---
de las actividades y
organizacion
21-22 de Puesta en prictica ---
Mayo en el colegio

Tabla II. Cronograma de tareas.
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Las diferentes tareas en las que se divide el proyecto de aula se exponen a
continuacion.

4.1. Aprendemos a jugar

Trabajo: Leer la documentacion subida en el Moodle, antes del trabajo de
aula (Reglamento del Ajedrez, enlace web), donde se encontraba el regla-
mento del juego del ajedrez.

Trabajo de aula: los alumnos se organizaron en clase en grupos de 3-4
personas. Disponian de 10 juegos de ajedrez y la sesion estaba dedicada
a que jugaran al ajedrez con el reglamento impreso delante. Como una
de las premisas en la formacién de grupos era que hubiera al menos un
estudiante con nociones de ajedrez, éstos iban ayudando en los procesos
de pensamiento, explicando movimientos, jugadas de ataque, de defensa,
etc. Jugaban en voz alta. El rol del profesor era ayudar en los diferentes
grupos supervisando el proceso.

4.2. Reparto de trabajo

Se realiza por sorteo el reparto de proyectos para cada grupo. Cada grupo
se encargard de uno de los siguientes items: Tablero y fichas, Peones, Torres,
Caballo, Alfil, Reina (no nos referimos a esta figura como “Dama” debido a que
en algunas actividades iniciales con el tablero hemos utilizado fichas de damas),
Rey y el Jaque mate, Cuentos para iniciarse en el ajedrez y Actividades finales
(reflexion sobre la posibilidad de realizar un mini torneo con un ajedrez simplifi-
cado o proponer actividades de evaluacion), de las que se encargaron dos grupos
trabajando de manera cooperativa.

Trabajo de aula: Cada grupo de trabajo elaboré cinco actividades con su
andlisis correspondiente (se puede consultar una muestra en el Anexo C).
Cada actividad tenfa que constar de tres niveles (3,4 y 5 afios), poniendo
especial énfasis en los cinco afios. Habia que plantear tres actividades de
iniciacién y practica del contenido asignado (tablero, figuras, etc), una ac-
tividad relacionada con algtin contenido de matematicas de infantil que se
pueda trabajar con las piezas del ajedrez asignadas al grupo y una activi-
dad de evaluacion. El grupo que se encargaba de los cuentos debia elabo-
rar tres cuentos diferentes (obras de teatro) para contar una historia sobre
el ajedrez y sus personajes. Los grupos encargados de los torneos y/o de
las actividades de evaluacidn trabajaban juntos y debian reflexionar sobre
elegir entre una fase de diez actividades de evaluacion o la organizacion
de un mini torneo con un ajedrez simplificado.

Para la elaboracién de las actividades se les dieron las siguientes orientaciones
metodoldgicas:
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1. Las actividades tenian que estar enfocadas a la estimulacion del desarro-
llo del pensamiento 16gico, del razonamiento, del espiritu critico y a de-
sarrollar las fases de la resolucién de problemas.

2. Las actividades tenian que fomentar el trabajo de contenidos mateméticos
inherentes al juego del ajedrez como filas, columnas, diagonales, lectura
de tablas coordenadas, orientacion y visualizacion espacial, nociones es-
paciales, conteo, propiedades de los objetos, etc

3. Ademds, los estudiantes universitarios tenian que desgranar los movi-
mientos de cada pieza desde lo més sencillo a lo més complicado; es de-
cir, las actividades tenfan que estar organizadas de forma jerdrquica (mo-
vimiento directo, movimiento en dos pasos, estrategias de ataque, estra-
tegias de defensa, eleccion de jugadas en funcion del valor de las piezas
del contrario, etc).

4. El proyecto de cada grupo estaba englobado dentro de un proyecto con-
junto, por lo que todos los grupos debian conversar sobre las actividades
y tener en cuenta qué contenidos o piezas habian trabajado o iban a traba-
jar los nifios de Infantil que participaban en la puesta en préctica.

5. Se debian tener en cuenta los conocimientos previos del alumnado al que
iba dirigido el proyecto. Para ello disponian de informacién, aportada por
los maestros de los nifios, sobre los contenidos matemadticos trabajados
durante su etapa de infantil.

e Materiales y Orientaciones dados: Disponian de diferentes documentos
subidos en la plataforma virtual Moodle:

- Referencias a diferentes enlaces para que pudieran leer informacion so-
bre el aprendizaje del ajedrez en Educacion Infantil: Ajedrez en el aula,
Chacén (2012), Ferndndez Amigo y Porcar (2003).

- Documento resumen con las orientaciones metodoldgicas bésicas y otro
documento con todo el trabajo requerido (cudntas actividades, desarrollo,
items del analisis de actividades, etc).

4.3. Correccion de actividades

Los siguientes tres mini proyectos se basaron en la correccién de las activi-
dades propuestas realizando tres ciclos de mejora en el disefio de las actividades
finales (ver Figura I).

Figura I: Ciclos de
revisiéon y mejora
del proceso.



e Trabajo de aula: Se establecieron varias sesiones de trabajo en las que el
profesor solo actuaba de guia y de resolutor de dudas aportando reflexio-
nes o sugerencias. Una vez todos los grupos subieron a la plataforma vir-
tual la primera propuesta, la profesora aport6 a los estudiantes las correc-
ciones en una sesion de aula, debatiendo los problemas encontrados con
cada grupo y proponiendo diferentes soluciones entre profesor y grupos
de trabajo. Las correcciones eran entregadas en papel. Los estudiantes
disponian de un enlace en la plataforma virtual donde poder subir las mo-
dificaciones de sus borradores de actividades.

Se exponen en la seccion de evaluacion del proyecto las mayores dificultades
encontradas en el disefio de actividades.

44. Tabla curricular

Una vez realizadas las correcciones finales de las actividades y mientras la
profesora elaboraba el documento final de éstas, cada grupo debia organizar su
proyecto en una tabla curricular siguiendo la muestra disponible en el articulo de
Fernandez Amigo y Pallarés Porcar, (2003). En el Anexo B se pueden consultar
las orientaciones para realizar la tabla curricular.

4.5. Eleccion del cuento

En la sesion sobre cuentos
como recurso didéctico para
la ensefianza y el aprendiza-
je de las matemdticas que se
imparte en la asignatura de
Recursos para la Ensefianza
de las Matemdticas en
Educacion Infantil, se realiz6
una exposicion de los cuentos
elaborados sobre el ajedrez,
pudiendo analizar entre todos
las fortalezas y debilidades de
cada uno (aplicando asi lo aprendido durante la sesién). Se realiz6 una votacion
para elegir el que se representaria en el colegio. A continuacion, cada grupo eli-
gi6 qué miembros iban a participar en la representacion de manera protagonista
y después, entre todos, se decidié quiénes representarian al resto de figuras del
ajedrez.

4.6. Proyecto final antes del colegio

La profesora entregd el proyecto organizativo final, con la eleccion de activi-
dades que se iban a llevar a cabo y el reparto de éstas por grupos (cada grupo se
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encarga de un stand). El trabajo a realizar por cada grupo era la lectura del docu-
mento, aportar posibles correcciones y reflexionar sobre cémo encajaban todos
los proyectos realizados por cada grupo en el trabajo final. Se puede encontrar
una muestra de las actividades finales en el Anexo C. El proyecto completo se
incluye en el repositorio digital de la Universidad de Ledn: https://buleria.uni-
leon.es/handle/10612/5060

4.7. Elaboracion de materiales

Se pidi6 a los alumnos que realizaran un listado con aquellos materiales que
necesitaba cada stand de manera detallada. De esta manera, los estudiantes uni-
versitarios pudieron comprender como realizar un inventario para un departa-
mento o para un proyecto. Una vez recibidos, se llevaron al aula y los estudian-
tes universitarios elaboraron los materiales en las sesiones de aula y en grupos
organizados.

4.8. Ensayos

Antes de ir al colegio se realizaron dos ensayos: uno de la obra de teatro y otro
en el que se representd todo el proceso y las actividades. Acudieron diferentes
profesores del grupo de innovacién docente NARVIC que tomaron el rol de nifios
de cinco anos a la hora de realizar las actividades. Se realiz6 como trabajo de aula
y, al finalizar, las docentes dieron las correcciones oportunas a cada grupo.

4.9. Sesiones en el colegio

La experiencia en el colegio se realizo los dias 21 y 22 de Mayo en tres se-
siones de dos horas cada una (se desarrolla en la seccién 5 la experiencia en el
centro).

La planificacion temporal que tenfamos prevista no sufrié demasiadas modi-
ficaciones. Algunas de las actividades propuestas si que sufrieron cambios (de-
bido principalmente a los materiales que se habian previsto necesarios), otras se
ampliaron con respecto al documento borrador de actividades que tenian todos
los grupos (afiadiendo coordenadas en algunas actividades para clarificar la im-



plementacién). Ademds, se utilizaron materiales que no se habian requerido en un
principio (es el ejemplo de tablas organizativas para las personas que se encarga-
ban de supervisar la puesta en prictica).

Debemos destacar que todos los estudiantes universitarios se mostraron mo-
tivados, ilusionados y disfrutaron de la experiencia. Al finalizar las sesiones se
realiz una puesta en comun para poder reflexionar sobre las sesiones (se pueden
consultar las conclusiones en la sesion de evaluacién).

4.10. Aplicacion de los contenidos de la asignatura

Por ultimo, después de la puesta en prictica y antes de la dltima evaluacion de
la asignatura, se realiz6 en el aula la exposicion del andlisis del recurso del aje-
drez y su ficha técnica como juego siguiendo la clasificacion de Corbaldn (1998).
Estas tareas se habian realizado a lo largo del semestre con diferentes recursos y
juegos en el aula. La exposicidn la realiz6 uno de los alumnos que no habia podi-
do acudir a las sesiones practicas en el colegio. Se realizaron las correcciones me-
diante debate conjunto (para ver el guion de las fichas realizadas ver Anexo D).

5. ORGANIZACION DE LAS SESIONES EN EL COLEGIO

Se realizaron tres sesiones en el Colegio Leonés con dos grupos de nifios de
cinco afos, un total de 44 nifios. Los alumnos universitarios se dividian en 12
grupos + 1 (con lo que los grupos de cuatro personas se dividian en dos y el grupo
encargado de los cuentos ayudaba en aquellos puestos que fuera necesario). Cada
grupo de estudiantes universitarios disponia de una mesa tipo stand para realizar
las actividades que le habian tocado. Debido a que teniamos un total de 41 alum-
nos en el proyecto, contdbamos con un minimo de dos personas en cada stand.

Organizamos a los nifios en grupos de 3 o 4 personas cuyo reparto realizaron
los propios maestros del colegio, debido a que son quienes mejor conocen a los
ninos y su manera de relacionarse con los demds. Los nifios eran 44, por lo que
se organizaron en un total de 11 grupos. Cada grupo iba pasando, modo gymka-
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na, por los diferentes stands donde realizaban las actividades, una en cada puesto.
Una vez todos los grupos habian realizado todas las actividades de cada etapa, los
stands cambiaban de fase.

Cada grupo de nifios tenia una libreta en la que iban sellando las actividades
superadas. Se dividieron las sesiones en nueve fases. En la Tabla III se puede con-
sultar la temdtica de cada fase.



FASES TEMATICA | FASES TEMATICA
FASE 0 El cuento FASE 5 Caballos
FASE 1 Tablero y fichas | FASE 6 Reina
FASE 2 Peones FASE 7 Rey y Jaque
Mate
FASE 3 Torres FASE 8 Evaluacion
FASE 4 Alfiles

Tabla III: Organizacion de las fases por temdtica.

En cada fase, tenfamos 12 stands y un tablero gigante que iba cambiando en
funcién de la fase en la que nos encontrabamos. La primera sesién englobd la
iniciacion al juego, en qué consiste (la explicacion se realiz6 mediante un cuen-
to representado), como es el tablero, qué piezas tenemos, como se colocan y la
iniciacién a los movimientos de los peones y las torres. En la segunda sesidn,
ademads de realizar un repaso de lo aprendido en la primera, continuamos con la
iniciacion al resto de piezas (alfil, caballo, rey y reina). Finalmente, en la tercera
sesion realizamos una ronda de actividades de evaluacion para poder diagnosticar
debilidades de la propuesta y aspectos positivos.

En la primera fase los grupos de nifios entraban de dos en dos porque las pri-
meras actividades eran muy rdpidas. Cuando los nifios acababan el recorrido vol-
vian de nuevo al primer stand. Si en algiin momento, los nifios iban muy rapido,
tenfamos preparados juegos en el tablero gigante mientras esperaban para poder
volver entrar al circuito.

Cada stand, al empezar, contaba con un juego de tablero de ajedrez y las figu-
ras y las fichas, tanto de ajedrez como de damas correspondientes, excepto en una
fase en la que los table-
ros se agrupaban en al-
gunos de los stands. En
cada puesto habia un
cartel donde se espe-
cificaba el nimero de
actividad y la fase (el
letrero iba cambiando
a medida que avanzaba
la puesta en practica).
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Esa misma nomenclatura estaba en la cartilla que tenia cada grupo de nifios
donde se pegaba un gomet una vez realizada cada actividad (este gesto no sélo
sirvid para motivar al alumnado de infantil sino que fue clave en la organizacion).
Los carteles de los stands tenian, por un lado el titulo de una actividad y, por el
otro, el nimero de la actividad que le correspondia a ese stand en la siguiente
fase. Asi, al cambiar de fase, sdlo tendrian que darle la vuelta al cartel.

Cada dia empezaban por la primera actividad grupos de nifios diferentes para
que entendieran que el nimero de su equipo no era un ordinal, ni un cardinal, sim-
plemente una etiqueta para diferenciarlos.

La Tabla IV que se muestra a continuacion es una tabla de contingencia donde,
por columnas se encuentra el nimero de fase y, por filas, los diferentes stands. En
las intersecciones se puede encontrar el nimero de actividad que le corresponde
a cada uno.

FASE FASE1 |FASE2 (FASE3 |FASE4 |FASES (FASE6 |FASE7 (FASES$
STAND 1 Al Al Al Al Al Al Al Al
STAND 2 Al Al Al Al Al Al Al A2
STAND 3 A2 A2 Al Al Al Al Al A3
STAND 4 A2 A2 A2 A2 A2 A2 A2 A4
STAND 5 A3 A3 A2 A2 A2 A2 A2 AS
STAND 6 A3 A3 A2 A2 A2 A2 A2 A6
STAND 7 A4 A3 A3 A3 A3 A3 A3 A7
STAND 8 A4 A3 A3 A3 A3 A3 A3 A8
STAND 9 AS A4 A3 A3 A3 A3 A3 A9
STAND 10 AS A4 A4 A4 A4 A4 A4 A10
STAND 11 A6 A4 A4 A4 A4 A4 A4 All
STAND 12 A6 A4 A4 A4 A4 A4 A4 Al12

Tabla IV: Organizacidn de las actividades por stands.

El grupo 13 se encargaba del cuento y de cubrir el tablero gigante para entre-
tener con juegos a los nifios, si fuera necesario.

Los estudiantes universitarios actuaron como animadores, € incluso como
otros jugadores mds. A la vez que se realizaban las actividades los futuros maes-
tros orientaban a los nifios, les daban ideas, animaban y, sobre todo, adquirieron
una posicion de observadores para descubrir las actitudes y capacidades de los
pequeios. La finalidad era crear una situacion didactica convertida en juego en la
que todos aprendian a la vez que disfrutaban. Ademds, los futuros maestros relle-



naban un documento al finalizar la sesion sobre los aspectos positivos y negativos
que habian encontrado a la hora de llevar a cabo la actividad, asi como observa-
ciones sobre si el grado de dificultad de las actividades habia sido adecuada, de-
masiado facil, o demasiado dificil.
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Los maestros de los nifios se encontraban a disposicién de los estudiantes
universitarios actuando como observadores y ayuddndoles en los procesos de en-
seflanza, si era necesario. Ademds, pudieron evaluar las capacidades de sus pro-
pios alumnos.

5.1. Organizacién temporal

Disponiamos de tres sesiones de aproximadamente dos horas cada una. En
cada actividad estimdbamos que cada grupo estaria unos cinco minutos, por lo
que establecimos que cada fase duraria aproximadamente unos 25 minutos (re-
trasos, cambios, etc). Por lo tanto, las fases de 1a 0 a la 7 nos llevarian las dos pri-
meras sesiones. En la puesta en practica efectivamente los tiempo calculados fue-
ron bastante exactos. En la tltima sesion tenfamos propuestas 12 actividades de
evaluacion y la entrega de diplomas. Ademds tenfamos propuesto un torneo por
si nos sobraba tiempo. En este caso, no tuvimos tiempo para realizarlo. Se puede
consultar en la Tabla V la distribucidn de las fases por sesiones.

FASES A REALIZAR
PRIMERA SESION FO, F1, 2, F3, F4
SEGUNDA SESION F4,F5,F6,F7
TERCERA SESION F8

Tabla V: Organizacion de fases por sesiones.



La fase 0, el cuento, fue lo primero que se llevé a cabo (pueden verse fotogra-
fias de la representacion asi como el cuento en el Anexo C). Ademds, y aunque
no estaba previsto, en la segunda sesion y antes de empezar la fase 4 realizamos
un breve repaso a lo que se les habia ensefado a los nifios el dia antes mediante
representacion en el tablero gigante. Se muestran a continuacion algunas fotogra-
fias del repaso.

En la dltima sesion todos los pequeiios recibieron un diploma, asi como los es-
tudiantes universitarios recibieron una tarjeta de agradecimiento que los propios
nifos habian realizado en clase.

5.2. Organizacion espacial

Cada grupo se encargd de supervisar los materiales necesarios para realizar las
actividades que le correspondian. Ademds, habia personas encargadas de contro-
lar las actividades que se iban realizando (la profesora y dos o tres alumnas més).
La experiencia se realizé en el gimnasio del colegio, que ademds nos ofreci6 la
posibilidad de usar materiales como sillas, bancos, mesas, etc.
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6. EVALUACION

Se llevaron a cabo diferentes evaluaciones del proyecto. A continuacidn, des-
cribimos los diferentes instrumentos de evaluacion utilizados.

6.1. Instrumentos de evaluacion

El primer instrumento de evaluacion fueron los borradores de actividades que
los alumnos iban subiendo a la plataforma virtual. La profesora pudo recono-
cer debilidades y fortalezas de las habilidades did4ctico-matemdticas de los es-
tudiantes universitarios a través de las diferentes correcciones de los disefios de
las actividades.

Ademids, los dias de las sesiones précticas en el colegio, los estudiantes uni-
versitarios completaron un cuestionario abierto sobre cada actividad llevada a
cabo, en el que sefalaban los aspectos positivos y negativos de la puesta en prac-
tica, la dificultad de la actividad y la motivacion de los nifios (se puede consultar
el cuestionario en el Anexo E). Al finalizar, se realizé una puesta en comtn de
opiniones y comentarios.

Por tltimo, los futuros maestros tenian disponible una encuesta a través de la
plataforma virtual que era voluntaria y anénima, obteniendo un 87% de participa-
cion. Este cuestionario estaba dividido en cuatro bloques diferentes: evaluacién
de la organizacion del proyecto, evaluacién del aprendizaje, evaluacion de la ex-
periencia en el colegio y evaluacion de la calidad y el nivel de las actividades di-
sefiadas. Se valoraban con una puntuacion de 1 a 5 donde 1 significaba nada de
acuerdo y 5 muy de acuerdo con diferentes afirmaciones. En el Anexo F se mues-
tra el cuestionario subido a la plataforma virtual.

6.2. Resultados de la evaluacion

A continuacion, se exponen los resultados de las evaluaciones realizadas asi
como su interpretacion e implicacion.

6.2.1. Debilidades en el diseiio de actividades diddcticas

Los estudiantes tuvieron dificultades analizando los procesos 16gicos reque-
ridos en el entendimiento de ciertos conceptos mateméticos. Inicialmente, ellos
proponian actividades demasiado complejas, asumiendo que los nifios tendrian
habilidades 16gicas avanzadas que no son propias de nifios de cinco afios.

Ademds, los estudiantes no reconocian la necesidad de especificar en detalle
actividades para realizar una implementacion homogénea en el colegio. En los
primeros disefios habia propuestas pero no actividades concretas. Por ejemplo,
en las aproximaciones a las jugadas no habia coordenadas exactas para situar las
figuras. Varios grupos mantuvieron el trabajo sin coordenadas (atn proporcio-
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ndndoles esa correccion en diferentes ocasiones), lo que supuso algtin conflicto
intergrupal a la hora de la experiencia en el centro escolar por la dificultad que
implicaba guiarse sélo por fotografias en algunas actividades. Este problema fue
resuelto, de manera cooperativa, justo antes de la primera sesion, debido a que
algunos grupos escribieron las coordenadas y se las pasaron al resto de compa-
feros. En este punto del proyecto, el aprendizaje colaborativo fue clave, ya que
al darse cuenta del problema, la iniciativa de algunos estudiantes fue esencial ya
que, con el objetivo de que el proyecto saliera lo mejor posible, estos grupos de
alumnos universitarios tomaron responsabilidades y resolvieron el conflicto.

Finalmente, un aspecto a resaltar es que la falta de organizacion en el traba-
jo de algunos grupos supuso una clara diferencia en la calidad y eficiencia de las
actividades disefiadas.

6.2.2. Puesta en comiin

En la puesta en comtn realizada después del proyecto, los estudiantes univer-
sitarios pudieron mostrar sus opiniones y sensaciones.

Destacamos, como aspectos positivos, la gran motivacion mostrada por los
alumnos universitarios y, el refuerzo que habian sentido en su vocacién como
futuros maestros de Educacion Infantil. Ademds, mostraron una percepcion mas
realista de la responsabilidad que le conlleva al docente llevar a cabo este tipo de
situaciones diddcticas en las aulas, asi como el cansancio y la organizacién que
supone.

Con respecto a su propio aprendizaje, los futuros maestros pudieron compro-
bar si sus disefios habian funcionado o en qué puntos habian resultado demasiado
faciles o dificiles. El contacto directo con los pequefios facilit6 a los estudiantes
universitarios la posibilidad de poder aplicar de una manera prictica los conte-
nidos tedricos aprendidos, ademds de permitirles comprobar qué secuencias o
procesos de ensefianza son realmente dtiles con nifios de cinco afios, asi como la
importancia de la atencidn a la diversidad.

Por otro lado, y con respecto a la experiencia llevada a cabo en el centro, los
estudiantes se dieron cuenta de la importancia de las correcciones realizadas y de
realizar una puesta en practica homogénea con todos los nifios. Asi mismo, los fu-
turos maestros propusieron mejoras para experiencias futuras como, por ejemplo,
la modificacién de algunos materiales y la necesidad de tablas de planificacion
para el grupo responsable de la organizacion.

Finalmente, nos gustaria destacar que tanto los estudiantes universitarios
como los propios maestros de los nifios con los que llevamos a cabo la puesta en
prictica, resaltaron la buena actitud de los pequefios en la experiencia: se diver-
tian, estaban motivados, ilusionados y se cred una situacion didactica en la que el
aprendizaje se produjo a todos los niveles.



6.2.3. Encuesta: Resultados estadisticos por bloques

En la Figura III, pueden verse las graficas del andlisis estadistico de la pun-
tuacion media de cada pregunta y de cada bloque del cuestionario aportado en el
Anexo F.

Figura III: Gréficos de medias por bloques.

En el Bloque I se analizan aspectos relacionados con la organizacién del pro-
yecto de innovacion docente: el tiempo disponible, los materiales, la valoracion
de este tipo de experiencias y las metodologias usadas a nivel universitario. Como
podemos ver en la Figura III, la media del bloque es igual a 4,346, una puntua-
cién muy positiva. El item con la puntuacion mds alta precisamente es aquel que
valora el uso de este tipo de experiencias en ambientes universitarios. Creemos
que puede ser debido a la necesidad que sienten los estudiantes de entender la
aplicacion de los contenidos tedricos aprendidos de una manera directa y prac-
tica. Sin embargo, el item peor valorado (aunque con una puntuacion alta) re-
fleja las debilidades encontradas en la cooperacion entre grupos y con el trabajo
colaborativo.

Fomentar el aprendizaje cooperativo en las aulas universitarias y analizar cud-
les son las condiciones necesarias y dptimas en las que los grupos pueden traba-
jar, y en las que los docentes puedan evaluar de una forma mds rigurosa la parti-
cipacion individual y en grupo, es un aspecto a trabajar en el futuro.

En el Bloque II los estudiantes evaluaron su propio aprendizaje durante y des-
pués del proyecto; aspectos como la aplicacién de los contenidos tedricos de la
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asignaturas, objetivos conseguidos, motivacidn, satisfaccion, etc. La puntuacién
mds baja fue obtenida en el conocimiento de las reglas del juego del ajedrez antes
del proyecto, hecho que refleja uno de los requisitos buscados por las profesoras a
la hora de la propuesta del proyecto. La puntuacién mds alta se obtuvo en el item
en el que los alumnos decidian si sugeririan la matricula en la misma asignatura
para el siguiente curso. Para el curso 2015/2016, la matricula se ha incrementado
a 51 estudiantes. Finalmente, en el Bloque II la media fue de 4.53, una puntuacién
altamente positiva.

En el Bloque III se evaluaron aspectos relacionados con la experiencia en
el colegio. La media del bloque fue de 4.5. El item con la puntuaciéon mas baja
(aunque con 4.3) concluye que se debe trabajar en el desarrollo de la habilidad
en reconocer y corregir aspectos didécticos en el desarrollo del pensamiento 16gi-
co en los estudiantes universitarios. Debemos destacar que la satisfaccion de los
estudiantes universitarios con la experiencia ha obtenido una media de cinco, la
puntuacién maxima posible.

Finalmente, la media del Bloque IV es igual a 4,345. La evaluacién de este
bloque estaba enfocada hacia las actividades en el colegio, tomando como refe-
rencia la actitud de los nifios que participaron en el proyecto. Se obtuvieron altas
puntuaciones en la consecucion de los objetivos propuestos en las actividades.
Sin embargo, podemos reconocer qué items relacionados con el desarrollo del
pensamiento logico fueron mds complicados para los nifios. Como esperabamos,
los movimientos del caballo fueron lo mds complicado para los pequefios asi
como las estrategias de ataque y defensa.

En general, la experiencia ha sido altamente valorada, una media total de 4.42
sobre 5,y todas las medias de los bloques estan por encima del 4. El bloque con
mejor valoracién ha sido precisamente el bloque de evaluacion del aprendizaje
del estudiante universitario.

7. DIFUSION DE RESULTADOS

El proyecto se ha difundido a través de diferentes medios:

e Periddicos locales: Diario de Ledn, Leonoticias, etc.

e Pigina web de la Universidad de Ledn, seccion de Noticias:
www.unileon.es

* Charla coloquio en la mesa redonda de las Jornadas de Ajedrez educa-
tivo C.P. German Ferniandez Ramos:



Noemi de Castro, doctora en la Universidad de Leon, presento su trabajo como
formadora en diddctica de las matemdticas de futuras maestras en el grado de ma-
gisterio, donde no solo les invita a utilizar el ajedrez para ensefiar matemdticas,
sino que también lo llevaron a cabo en el colegio Leonés. (extraido de http://ctdna-
ranco.es/jornadas-de-ajedrez-educativo- en-asturias-torneo-judit-polgar/):

8. CONCLUSIONES

El uso de proyectos en el proceso de enseflanza y aprendizaje de las mate-
maticas en los estudios de Educacion, donde los alumnos universitarios son los
protagonistas de su propio aprendizaje, es una experiencia altamente productiva;
los estudiantes estdn mds y mejor motivados y ademds estdn complemente invo-
lucrados en el proceso de ensefianza y en su propio proceso de aprendizaje. Las
experiencias practicas en aulas de verdad son esenciales para que los estudian-
tes puedan analizar de primera mano las fortalezas y debilidades de sus propios
disefios did4cticos. Ademds, de esta manera, ellos pueden ver de forma clara la
aplicabilidad y funcionalidad de los contenidos tedricos que aprenden desde el
aula universitaria.

Los recursos y los juegos son una herramienta bdsica en la Educacion elemen-
tal, y también en el resto de niveles. Pero, igualmente importante, es la forma-
cién de los futuros maestros en tales recursos y materiales para que produzcan un
aprendizaje significativo y los conviertan en una herramienta didéctica efectiva.

Nos gustaria destacar la gran motivacién que los estudiantes universitarios
mostraron a los largo del proceso y que supuso que, en la experiencia practi-
ca en el centro, se creara una situacion diddctica dindmica, divertida, y en la
que el proceso de aprendizaje para todos los agentes involucrados fue altamente
significativo.
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11. ANEXOS

Anexo A: Ficha de cada actividad

Nombre.
Desarrollo de la Actividad.
Objetivos: qué pretendemos que el nifio aprenda.

Localizacion en el curriculo: localizar los contenidos, objetivos y crite-
rios de evaluacion relacionados.

Qué necesitamos: materiales que podamos necesitar.

Anexo B: Tabla curricular

Los alumnos debian realizar una tabla curricular con los contenidos que traba-
jaban en sus actividades. La tabla debia contener:

1.
2.

6.
7.

Temporalizacién: en el sentido de primera actividad, segunda, tercera. ..
Contenidos generales: qué pieza o concepto os ha tocado trabajar.
Contenidos especificos: qué objetivo o contenido tenéis en cada actividad.

Contenidos relacionados del curriculo: contenidos de matematicas de
educacion infantil que puedan tener relacion.

Bloque o drea del curriculo de Educacion Infantil donde enmarcdis cada
actividad.

Objetivo de la actividad.

Criterio de evaluacion de la actividad.

Como un pequeiio ejemplo, se les adjuntd una tabla de muestra extraida de
Fernandez Amigo y Pallarés Porcar, (2003).

Anexo C: Muestra de Actividades

En este anexo se encuentra el cuento representado, asi como una actividad
de muestra de cada fase. Las actividades que aqui se muestran fueron la dltima
version de los disefios elaborados por los alumnos universitarios, una vez que la
profesora hubo realizado tres ciclos de correccion y mejora.

Fase 0: El cuento

El cuento se representd en un tablero gigante, mediante una obra de teatro en
la que se contaba en qué consiste el ajedrez, cudles son las piezas que participan,
los movimientos de cada una y el valor que tienen.



DIiA Y NOCHE, LA GRAN COMPETICION

Erase una vez, en un lugar muy lejano, vivian dos pueblos llamados Noche y
Dia. Cuenta la leyenda que ese lugar se llamaba Ajedrez y se caracterizaba por
sus espectaculares cuadrados blancos y negros (muestra del tablero gigante). Los
colores del dia y la noche estaban mezclados por todo el campo, porque como
estaban tan unidos y eran tan amigos decidieron que lo mejor seria intercalarlos.
(ensefia el tablero de ajedrez).

Les encantaba jugar al “pilla-pilla”, ya que eran dos pueblos muy unidos y les
gustaba mucho pasdrselo bien. Un dia hicieron una cena los dos pueblos y se les
ocurri6 una gran idea:
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- Rey 1: ;Qué os pareceria inventarnos un juego en el que participen los dos
pueblos y cada uno tenga su lugar de salida? Como un “pilla pilla” especial, que
al otro jugamos todos los dias...

- Rey 2: jQué buena idea, con lo que nos gusta jugar ;Pero... cémo lo hare-
mos, si somos demasiadas personas para entrar todos en un solo pueblo?

- Rey 1: No te preocupes, querido amigo, podemos utilizar nuestra tierra que
separa ambos pueblos.

- Rey 2: Vale, ;Y por donde empezamos?
- Rey 1: Es una buena ocasion para poder pensarlo.

Pasaron las horas y la gente bailé y habld durante toda la noche entre risas.
(interaccidn con los nifos).

Ala mafiana siguiente, todos estaban fascinados con el nuevo juego ya que po-
dian jugar y jugar para pasarselo genial. Los pequefios peones no pudieron resistir
su curiosidad y se fueron a investigar campo a través.

- Peén 1: Corred, venid, mirad qué casillas mds grandes tenemos aqui'!

- Peén 2: jHala, es verdad! Pero nosotros, con lo pequefios que somos, no po-
dremos correr demasiado, ya que nosotros tenemos las piernas muy cortas y solo
podemos dar una vez dos pasos y las demds veces solo uno.

- Pedn 1: Es verdad, y siempre hacia delante excepto cuando pillamos, que lo
hacemos en diagonal (el peén va andando de uno en uno y se debe encontrar con
un pedn del otro equipo para poder pillarle).

- Pedn 3: Tendremos que idear un nombre para estas casillas... y asi poder
diferenciar el campo del juego del resto de nuestro pais. Vamos a preguntarles a
nuestras amigas las torres que seguro que se les ocurre algo.



- Pe6n 1: ; Vamos a llamar a las torres? (pregunta a los nifios)

- Pedn 2: {Si, llamadlas, jque nos ayuden!

- Pedn 1y 2: jTorres, torres, corred, venid aqui. Necesitamos vuestra ayuda.
- Torre 1: ; Decidme pequenos, qué ocurre?

- Pedn 1: Hemos encontrado un buen trozo de campo con unas casillas enor-
mes que podriamos usar para jugar al “pilla pilla” y, como vosotras sois mds gran-
des, mds fuertes y tenéis las piernas mds largas, sois mds rdpidas que nosotros
porque podéis andar para adelante, para atrds, para un lado y para el otro todos
los pasos que querdis, en linea recta.

- Torre 2: Vale, estd bien (ambas torres se van moviendo por el campo)

- Peén 2: Lo que pasa es que nosotros no sabemos cémo llamar a estas casillas
para que todos sepamos que éste serd el campo de juego.

- Torre 1: Os ayudaremos, se los contaremos a los reyes para ver qué les
parece.

- Torre 2: Mejor llama antes a la Reina, que ya sabemos que aqui son ellas las
que mandan...

- Torre 1: {Nos ayuddis a llamar a la Reina? (a los nifios)
- Todos: jReinas, Reinas, venid... (levantando los brazos)

- Las Reinas llegan al tablero gigante y al entrar empiezan a caminar como
camina la Reina.

- Torre 1y 2: Mirad qué os traemos!
- Reina 1y 2: ;Qué es eso?

-Torre 1: Son unas hermosas casillas que podriamos utilizar como campo
de juego. Ademds, como vosotras tenéis libertad para moveros en cualquier di-
reccion podréis llegar a cualquier lado para poder pillar. ;Qué os parece?

- Reina 2: Es genial, porque como tiene la forma de un cuadrado, todos los la-
dos son iguales, y asi todos tendriamos las mismas distancias.

- Reina 1: Es una brillante idea. Pero... ;cdmo podremos llamar a estas casi-
llas para diferenciarlas del resto del suelo de los pueblos del Dia y la Noche?

Entonces justo llegaron corriendo los Reyes y los Alfiles del pueblo.

- Pedn 1: Mirad, ahi vienen los Reyes y los Alfiles, vamos a preguntarles qué
opinan.

- Rey 2: Qué campo tan chulo... Aunque nosotros los Reyes, como sélo po-
demos movernos de uno en uno no podremos avanzar muy rapido para pillar a
los demés...
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- Rey 1: ;Y quién podrd moverse rapido por todo el campo?

- Alfil 1: Nosotros podemos andar por todo el campo en la diagonal (los alfiles
se juntardn y andardn por el tablero en diagonal)

- Torre 2: Nosotras podemos andar hacia delante, hacia atrds y hacia los dos
lados todos los pasos que queramos. (las torres se juntardn y se moverdn por el
tablero haciendo esos movimientos).

- Reina 1: Nosotras también podemos ya que somos las tnicas que podemos
hacer todos esos movimientos. (las Reinas se juntardn y se pondrdn a moverse por
todo el tablero a todos los lados).

- Rey 2: Esperad ... antes de seguir ya sabéis que nosotros los Reyes no ju-
gamos si no lo hacemos con nuestros caballos. Vamos a llamarles. ;Nos ayudais,
nifos? (entonces todos juntos llamamos a los caballos y éstos vienen corriendo
saltando y trotando)

- Caballo 2: Nosotros también podemos correr, aunque algo mds lentos, pero
mds agiles ya que nuestros movimientos son en forma de “L”, y podemos saltar
por encima de la gente. (los caballos se juntardn e irdn saltando en forma de L,
saltar a un peén que se agache)

Cuando ya estaban todos juntos, llegaron el resto de peones y empezaron a de-
batir coémo llamar a las casillas del campo para poder diferenciarlas del resto.

- Alfill: Podemos llamarlas tridngulos.
- Reina 1: ;Qué opindis, nifios?; Las casillas tienen forma de tridngulo?
- Caballos: ;Y si las llamamos circulos?

- Torre 1: Nifios, decidle al caballo como es un circulo para que vea que no
podemos llamar asf a las casillas.

- Reina 2: A ver, niflos, decidles qué forma tienen estas casillas pequefias (la
Reina se agacha y bordea con el dedo una casilla)

- Rey I: Claro, ya sabemos que son cuadrados pequefos pero si los llamamos
asi entonces no los vamos a diferenciar del resto del pueblo...

- Peén 1: Tengo una idea, como vamos a jugar al “pilla pilla” y hay que correr
y escaquearse de que nos pillen, podemos llamarlas ESCAQUES.

(Las Reinas empiezan a aplaudir)

- Reinas: Vale, ya tenemos el nombre: jugaremos entonces en estos escaques,
llamaremos al juego Ajedrez en honor a nuestros pueblos y al cuadrado grande
que tenemos formado lo llamaremos tablero.

Y asi fue, el campo fue espectacular y muy bonito. Se pusieron a hablar y a deci-
dir cémo se colocarian en el campo para comenzar la partida. ; Vosotros les podriais
ayudar a todos los habitantes del pueblo a colocarse en sus casillas correctas?



- Reina 1: Antes de empezar, acordaros que en el lado que se coloca cada equi-
po debe tener a la derecha del todo una casilla blanca, que por la derecha es por
donde sale el sol del dia.

Ambos equipos se colocan en los lados respectivos.

- Reina 2: Las torres deben colocarse en las esquinas para poder vigilar desde
lo alto al otro equipo y saber quién viene a pillarnos.

- Torre 1: Chicos, ¢ sabéis quién soy yo? (respuesta de los nifios)

- Torre 2: ;Y sabéis donde nos tenemos que colocar? (respuesta de los
ninos).

- Torre 1 y 2: {Muchas gracias nifios y nifias, ya estamos preparados para
jugar!

- Reina 1: Ahora al lado de las torres los caballos, que asi nos pueden avisar si
las Torres ven que vienen a pillarnos ya que los caballos pueden venir corriendo
y saltando.

- Caballo 2: ; Alguno sabe cudl es nuestro sitio? (respuesta de los nifios).

- Caballo 1: jQué suerte que tenemos! Nos ha tocado al lado de nuestras ami-
gas las torres, qué contentos estamos.

- Caballo 2: Pero... ;no falta alguien a nuestro lado? ;y quién es?

- Rey 1: Al lado de los caballos irdn los alfiles, que son los consejeros de los
Reyes.

- Caballo 1: jEs verdad, faltan los alfiles Ya me olvidaba de ellos...
- Caballos 1 y 2: jAlfiles, alfiles Os estamos esperando.

- Alfil 1y 2: ;Qué despistados somos, ya nos hemos olvidado ;Al lado de
quién nos tocaba? (preguntando a los nifios)

- Alfil 1: ;Este es mi sitio? (se pone en el sitio del rey y los niflos contestaran
que no).

- Alfil 2: Que no, nuestro sitio es al lado de los hermosos caballos.
- Reina 1 y 2: ;Qué ocurre?

- Alfil 2: Nos habiamos olvidado de colocarnos en nuestro sitio, seflora
Reina.

- Alfil 1: -Su majestad, ;sabe donde tiene que colocarse en este tablero tan
bonito?

- Reina 1: Pues ahora que lo dices, mi querido amigo, no lo hemos pensado.
- Reina 2: Vamos al lado de los alfiles.

- Reina 1: Ya, ;pero en qué escaque?
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- Reina 2: Pues nos pondremos en la casilla de nuestro color, que para eso so-
mos las Reinas del dia y la noche.

- Reina 1 y 2: Aqui veo a unos nifios que nos pueden ayudar. ; Sabéis donde
tenemos que estar colocadas nosotras las reinas? (respuesta de los nifios).

- Rey 1y 2: jMuy bien, chicos!

-Rey 1: Por lo visto ya estdis todos muy bien colocados, jqué divertido va a ser esto!
-Rey2: Pero,sumajestad... ;Donde nos colocaremos nosotros?
Si ya no quedan sitios...

-Rey 1: Nifios, ;queda algtn sitio libre? (respuesta de los nifios)

-Rey 1y 2: {Es verdad!

-Rey 2: Nuestras esposas nos estdn esperando, tenemos que ponernos con ellas.
-Rey 1: Adiés, Rey de la Noche.

-Rey 2: Adids, mi querido Rey del Dia.

- Peones: ;Y nosotros?

- Pe6n 3: Creo que no podremos jugar, no queda ningun sitio libre.

- Rey 1: Vosotros, peones, sois muy importantes ya que sois los mds valientes
y os encanta jugar. Pero como sois bajitos, tenéis que poneros justo en la fila de
delante nuestro , como en las fotos....

- Peén Blanco: Chicos, jen qué fila nos pondremos los peones blancos? (res-
puesta de los nifios).

- Pedn Negro: Chicos, jen qué fila nos pondremos los peones negros? (res-
puesta de los nifios).



- Pe6n 8: ;Ya podemos empezar a jugar!
Como ya estaban todos colocados, ya estaban listos para jugar al Ajedrez.

- Alfil 1: Esperad, esperad. Para que éste sea un “pilla-pilla” especial, vamos
a poner una regla especial. Tendremos turnos para mover, una vez el dia y otro la
noche y asi. ;Qué os parece?

- Reina 2: Me parece perfecto.

- Caballo 1: Y...;quién empieza?

- Rey 2: Como vamos a jugar de dia, creo que lo mejor es que empiece el
Reino del dia.

- Rey 1: Me parece bien

- Torre 1: Esperad esperad, y ;quién gana?

- Reina 2: Como nuestros Reyes son muy importantes, y s6lo pueden moverse
de uno en uno, tienen mds posibilidades de ser pillados... ya estdn mayores, (ésta
frase diciéndosela a los nifios como para que los Reyes no se enteren) asi que el
equipo que pille al rey del equipo contrario sin que éste tenga escapatoria habrd
ganado el juego.

- Peon 2: Si'y cuando el equipo gane debe hacerlo al grito de jJAQUE MATE!.
Asi finalizard la partida y habrd un ganador.

(Diremos a los nifios que griten con nosotros y con las piezas “;Que comience
el juego “, porque si no, las piezas no pueden empezar a moverse).

- jQue comience el juego! , gritaron todos.

Y colorin colorado, este cuento se ha acabado.Y ahora, ;queréis ayudarnos a
jugar al “pilla pilla” del ajedrez? Pues poneos en equipos de cuatro y a jugar.
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Fase 1. Tablero y fichas

Actividad 5 (A 5): Coordenadas.
Desarrollo: la actividad se divide en dos partes.

- En una primera parte, los nifios tendrdn que decir las coordenadas de un
pieza. Lo hard una vez cada nifo. Jugada: Reina blanca: h8, Rey negro:
d4, Alfil blanco: a3, Caballo negro: b6.

- En una segunda parte, las maestras les dirdn una figura y una coordenada
y cada nifio tendrd que situarla. Lo realiza una vez cada nifio. Los com-
pafieros pueden ayudarle. Jugadas: Reina blanca: 5 Pe6n negro: d1 Alfil
blanco: b6 Caballo negro: 8.

Material: utilizaremos tableros y piezas de ajedrez.

Actividad 6 ( A 6): Posicion en el tablero.

Desarrollo: para que los alumnos conozcan las fichas y la colocacién de éstas
en el tablero de ajedrez, repasaremos con ellos la posicién mediante una pequefia
historia.

Las torres en las esquinas, para poder vigilar y proteger a los reinos. Al lado
de las torres, van los caballos, cerca de las torres para poder saltar a dar un pa-
seo cuando quieran. Al lado los alfiles, que son los representantes del pueblo y
cuidan a los caballos. Y al lado de los alfiles, los reyes, la reina y el rey. La Reina
que es la que manda, en la casilla de su mismo color. Y el Rey justo al lado. Por
tiltimo y delante de todos para protegerlos, los mds valientes, los peones.

Una vez hecho, les iremos repartiendo las piezas a los nifios y siguiendo de
nuevo la historia ellos tendrdn que colocarlas. Lo haremos en el siguiente orden:

- Al primer nifio las dos torres.
- Al segundo los dos caballos.
- Al tercero los dos alfiles.

- Al cuarto el rey y la reina.

- Volvemos a empezar ddndoles dos peones a cada uno.

Si vemos que lo realizan muy rdpido, deberdn hacerlo con las piezas blancas
y luego con las negras.

Material: utilizaremos tableros y piezas de ajedrez.



Fase 2. Los peones

Actividad 1 ( Al): El movimiento del peon.

Desarrollo: se trata de que los nifios aprendan el movimiento del pedn. La ac-
tividad se divide en varias partes:

- Primera: representaremos las tres posibilidades de jugada (inicamente las
integrantes del grupo ) en el tablero, lo haremos una vez:

1. Mover dos casillas hacia delante al empezar la jugada.
2. Mover de uno en uno hacia delante.
3. No poder mover (por casilla ocupada).

- Segunda: representaremos las tres posibilidades de jugada explicadas an-
teriormente pero ahora son los nifios los que tienen que responder a las
preguntas: ;cudntas casillas puedo mover el pedn y hacia qué lado? Lo
haremos con cuatro peones y responde una vez cada nifio. En los dos pri-
meros casos serdn peones que no estdn en la fila de salida, en el tercer
caso un pedn en la fila de salida y en el dltimo caso un pedn con otro de-
lante que interrumpe el paso. (La posicion no es relevante).

- Tercera: los nifios solos realizaran las tres posibilidades de jugada que he-
mos presentado y practicado anteriormente. Lo hardn una vez, haciendo
una posicion cada uno. En los dos primeros casos serdn peones que no
estdn en la fila de salida, en el tercer caso un peén en la fila de salida y en
el dltimo caso un pedn con otro delante que interrumpe el paso. (La posi-
cidn no es relevante).

Material: utilizaremos un tablero de ajedrez y los peones correspondientes.

Actividad 3 (A3): Ficha sobre la captura del peon.

Desarrollo: para comprobar si han asimi-
lado el movimiento y la captura del pedn, les
propondremos una ficha con situaciones rea-
les de los movimientos y capturas para que
ellos coloreen el camino/caminos que pueden
seguir tanto para comer como para avanzar.
Por ejemplo, de color verde pintarian las ca-
sillas a las que pueden moverse para avanzar
(préctica del movimiento), y en color rojo las
casillas en las que hay algtin pe6n que puedan
comer (préctica de la captura). La idea es que
se den cuenta que los peones no pueden comer hacia atrés, por lo que las posibi-
lidades de ataque que, a priori, parecen muchas, se quedan reducidas.
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Material: utilizaremos fichas y ellos marcardn (con una x, coloreando ceras).

Realizara una ficha cada par de nifios eligiendo previamente si es el equipo de
las piezas negras o azules. Por lo tanto, dos fichas por cada grupo de nifos, lo que
hace un total de unas 20-25 fichas plastificadas.

Fase 3. Las torres

Cuando el grupo de nifios esté en la fase de las torres, comenzaremos por ex-
plicarles qué es la torre y en qué posicion se encuentra en el tablero para, poste-
riormente, realizar las actividades propuestas.

Comenzaremos diciéndoles a los nifios que la torre es una de las piezas mas po-
derosas del ajedrez, ya que nos ofrece muchas posibilidades de movimiento. Existen
cuatro torres (dos blancas y dos negras). Estas se pueden mover en linea recta de
manera vertical u horizontal (arriba, abajo, derecha, izquierda del tablero) tantas ca-
sillas libres como se quiera, por lo que no pueden saltar sobre otras piezas.

Actividad 1 (Al): Muévete.
Desarrollo: esta actividad se desarrollard en dos partes:

- Primera parte: el alumno deberd de llevar la
torre del punto de partida a la parte del table-
ro de la columna h, un par de casillas delante
de ella habremos colocado con anterioridad un
peoén del mismo color que la torre, al cual de-
berd de rodear ya que no podrd comerlo. La
realiza un alumno, si vamos bien de tiempo,
dos alumnos.

Posiciones: Torre negra: a5 / Peon negro: c5

- Segunda parte: el alumno deberd de llevar la
torre del punto de partida a la parte del tablero
de la columna h, un par de casillas delante de ella
habremos colocado con anterioridad un peén del
mismo color que la torre, al cual debera de rodear
ya que no puede comerlo. Ademds en el tablero
habr4 situada en un punto estratégico una torre de
otro color que no se mueve: si los nifios no estdn
atentos podrdn ser comidos. La realiza un alum-
no, si vamos bien de tiempo, dos alumnos.

Posiciones: Torre negra: a5 / Peén negro: ¢5 / Torre blanca: b4

Material: tableros de ajedrez, torres y peones.



Fase 4. Los alfiles

Durante el desarrollo de las actividades, las maestras iran recordando con-
ceptos clave para asimilar el movimiento del alfil. Ademads, los nifios pueden
utilizar sus dedos para trazar una diagonal desde la posicién de sus alfiles si lo
necesitan.

Lo recomendable es que mientras realizan el juego vayamos realizando con
ellos una pequefia reflexion mediante la que podamos diagnosticar la adquisicion
de conceptos como:

- Una diagonal blanca.
- Una diagonal blanca principal y otra mas CORTA.
- Una diagonal negra.

- Una diagonal negra mds corta y la principal.

Actividad 1 (Al): La senda del alfil

Desarrollo: les indicaremos una coordenada en alto y los nifios deben sefalar
en el tablero qué casilla serfa. A continuacién daremos dos coordenadas para ubi-
car los alfiles (X, Y) y 1 coordenada para ubicar una pieza contraria (con un O).

Posiciones: (X,Y) = Alfiles negros c8 y f8 / O = Pedn blanco en g4.

Una vez que han situado las piezas, los nifios tendrdn que pensar con qué alfil
deberdn moverse para capturar la figura que estd en el O. Si disponemos de tiem-
po, repetiremos el ejercicio, cambiando los O.

Material: el tablero y las fichas de ajedrez.

Fase 5. Los caballos

Actividad 2 (A2):
Aros y a saltar

Desarrollo: antes de em-
pezar esta actividad, les
explicaremos que el caba-
llo mueve en L maydscula,
aprovechando que los nifios
de cinco afios reconocen
esta letra. A continuacion
empezaremos la actividad.

En el suelo colocaremos
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cinta aislante de colores en las ocho posiciones posibles que puede moverse el
caballo (ver Figura anexa, y sumar las andlogas hacia abajo). Realizaremos la ac-
tividad con dos circuitos y tres stands a la vez, por lo que los nifios (todos) deben
colocarse en dos filas. Los nifios deberén realizar el circuito que les corresponde
y, al llegar al final, volver por el que no han hecho (si hicieron el de abajo, pues a
la vuelta tienen que hacer el de arriba). Al llegar, le daran el relevo a su compaiie-
10. A su vez, las maestras irdn recorddndo que las posiciones son como la letra L.

Material: utilizaremos aros (o figuras hechas con cartulinas) para recrear la situacion.

Fase 6. La reina

Actividad 2 (A2): Una carrera

Desarrollo: esta primera actividad consistird en conocer mediante jugadas las
posibilidades para comer directamente y en un solo paso, y cuédles necesitan mas
de un movimiento. Para ello, primero les recordaremos los movimientos de la rei-
na. La actividad se divide en dos partes:

- Enlaprimera jugada colocaremos a la Reina blanca (d1) y dos piezas méas
(siendo el alfil, negro a4,y la torre negra , f5 ). Tendrdn una posicion en el
tablero, y los nifios deberdn reconocer cudl de las dos piezas puede comer
la reina con un solo movimiento. (En este caso, deberdn comer el alfil ya
que solo necesita un movimiento y, en cambio, la torre necesitaria dos)



En la segunda jugada afiadiremos una nueva pieza junto con la reina, el
alfil y la torre. Esta nueva pieza serd el pedn negro (d3). Esta vez les pre-
guntaremos a cudntas piezas podria comer la reina con un solo movimien-
to (teniendo siempre en cuenta los movimientos que la reina puede reali-
zar). En este caso, la Reina podria comer no solo al alfil, sino también al
pedn de un solo paso, pero en cambio a la torre no ya que necesitaria mas
de un movimiento. Ademds, les preguntaremos qué figura creen que es
mas valioso comer. En este caso, seria el Alfil.

En esta tercera jugada colocaremos la reina blanca (d1) y dos piezas (la
torre negra, f5, y el caballo negro, a3) en el tablero. Y esta vez les pregun-
taremos; ;La reina puede comer alguna pieza con un solo movimiento?
Ellos deben darse cuenta que no, ya que para comer el caballo o la torre
la reina debe hacer dos movimientos. Las maestras irdn haciendo las pre-
guntas y responderdn todos los nifios.

Material: tablero y fichas de ajedrez.

Fase 7. El rey

Actividad 2 (A2): La captura del rey

Desarrollo: la actividad se dividird en dos partes:

En la primera fase colocaremos en el tablero al rey (en cualquiera de las
casillas) y colocaremos tres peones en horizontal y vertical con respecto al
rey, de tal manera que una o dos de estas figuras puedan ser comidas por el
rey. El nifio/a tiene que averiguar qué figura puede ser comida.

Después, colocaremos los tres peones en diagonal con respecto al rey, de
tal manera que dos puedan ser comidos. Otro nifio/a nos responderd a la
pregunta de qué peones pueden ser pillados por el Rey.

En la tercera parte, colocaremos en el tablero al rey (en cualquiera de las
casillas) y colocaremos tres figuras mds (una torre que pueda comer el rey
en vertical y un alfil que no pueda comer el rey. El nifio/a tendré que ave-
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riguar qué figura puede y le interesa mds comer con el rey (Ej.: tenemos
un pedn y una torre y es mejor que el nifio coma la torre). Repetiremos
esto con los dos nifios que faltaban por responder.

Material: tablero y fichas de ajedrez.

Nota: Intentaremos colocar al rey de tal manera que los nifios puedan visua-
lizar todas sus posiciones (es decir, evitaremos ponerlos cerca de los lados del
tablero).

Fase 8. Torneo de actividades

Actividad 1 (Al). ;Hacia donde podemos mover las piezas negras?

Senalar en qué direcciones se pueden mover las piezas negras.

Anexo D: Analisis del recurso y ficha técnica del juego

D.1. Andlisis del recurso.

* (Es un recurso? ;Es un material manipulable? ;Es un recurso o recurso
didéctico?

* Biisqueda de bibliografia o de experiencias de otros maestros con este tipo
de recurso (principio de prudencia)

e Justificacion de la utilizacion de recursos.

e (lasificacion:



A. La captacion sensorial.

B. Sus valores de funcionalidad.

C. La situacion respecto de su elaboracion.

D. La intencionalidad de su creacion.

E. Las caracteristicas de uso.

F. La edad del usuario.

G. Los contenidos o aprendizajes matemadticos que favorecen.
(Es un material eficaz? ; Cumple las condiciones?

(Debemos tener cuidado con alguna de las precauciones?;Hay que adap-
tarlo para cubrirlas?

Posibles soluciones si se nos presentan dificultades.

D.2. Ficha técnica del juego.

La ficha técnica del juego se realiza segun la clasificacion de Corbaldn (1998):

Nombre.
Intencidn didactica.
Relacién y localizacion con los elementos curriculares correspondientes.
Caracteristicas del juego.
- Agrupaciones.
- Espacios.
- Organizacion temporal.
Reglas.
Estrategias ganadoras.
Materiales necesarios.
Comentarios sobre posibles variantes, adaptaciones y observaciones.
Relacién con otros juegos.

Clasificacién por contenido y por etapa de instruccion.
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Anexo E: Cuestionarios de evaluacion de las actividades realizadas.

Se expone a continuacién el cuestionario de evaluacion de las actividades
realizadas.

—

. Numero de Stand.
Nombre de la actividad.

Numero de fase.

sl

Aspectos negativos (a mejorar) en la organizacion de la actividad. Nombra
como minimo tres.

5. Aspectos positivos en la organizacion de la actividad. Nombra como mi-
nimo tres.

6. Valorade 1 a5 la dificultad de la actividad para los nifios, donde
1= muy sencilla,
2 = sencilla,
3 = normal,
4 = dificil y
5 = muy dificil.
7. Valorade 1 a5 la motivacion y/o actitud de los nifios hacia la actividad, donde
1= muy positiva,
2 = positiva,
3 = normal,
4 = negativa y
5 = muy negativa.

8. Observaciones finales.



Anexo F: Cuestionario de evaluacion para los estudiantes universitarios.

Se expone en la Tabla VI el cuestionario de evaluacion subido a la plataforma vir-
tual con la que los estudiantes universitarios valoraron el proyecto de innovacion.

CUESTIONARIO DE EVALUACION

Evaluacion del proyecto de innovacion en el aula

1. La informacion disponible acerca del Proyecto que se iba a llevar a
cabo ha sido adecuada.

2. Los materiales subidos al Moodle con respecto al ajedrez han sido uti-
les (responde s6lamente si has usado el material)

3. Elreparto de los grupos ha sido adecuado.

4. El reparto del trabajo ha sido adecuado.

5. El trabajo dentro de mi grupo se ha llevado a cabo de manera
cooperativa.

6. El tiempo de aula ha sido suficiente para realizar el trabajo.

7. Valoro positivamente que se realicen este tipo de experiencias en la
asignatura.

8. Globalmente estoy satisfecho con la organizacion del proyecto.

Evaluacion del aprendizaje

9. Conocia los rudimentos basicos del juego antes de realizar el Proyecto.

10. He sido capaz de reconocer los diferente procesos ldgicos del ajedrez
previamente al planteamiento de las actividades.

11. Las tres correcciones de las diferentes propuestas me han servido para
conocer como mejorar el planteamiento de futuras actividades para trabajar el
pensamiento 16gico en los nifios.

12. Las tres correcciones de las diferentes actividades propuestas han sido
ttiles para conseguir los objetivos de aprendizaje planteados en los nifios.

13. He aplicado en este proyecto de forma préctica los aspectos tedricos de
la asignatura relacionados con el tema de Recursos en la Ensefianza y el apren-
dizaje de las matemadticas.

14. He aplicado en este proyecto de forma préctica los aspectos tedricos de
la asignatura relacionados con el tema de Juegos en la Ensefianza y el aprendi-
zaje de las matematicas.
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15. La experiencia me ha servido para mejorar mi capacidad como
docente.

16. Me he sentido motivado realizando este Proyecto

17. Todo lo que he aprendido desde el inicio de este Proyecto me servird en
el futuro como docente de Educacidn Infantil.

18. Globalmente estoy satisfecho con la realizacion de este Proyecto

19. Recomendarfa a mis compafieros que se matriculen de esta asignatura
para el préximo curso.

Evaluacion de la puesta en practica en el colegio.

20. He podido reconocer y corregir aspectos referentes al razonamiento 16-
gico-matemadtico de los nifios en la préctica en el colegio

21. Los materiales elaborados han sido suficientes y adecuados para llevar
el proyecto al colegio.

22. Los nifios estaban motivados y atentos en el desarrollo de actividades.

23. La experiencia en el colegio ha sido satisfactoria y productiva.

Evaluacion de las actividades.

24. Las actividades eran adecuadas para los nifios de 5 afos.

25. Los nifios han sido capaces de realizar las actividades.

26. Los nifios han aprendido los rudimentos bésicos del ajedrez.

27. Valora la adquisicién, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: posiciones vélidas de las figuras en el tablero.

28. Valora la adquisicion, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: filas, columnas, diagonales.

29. Valora la adquisicién, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: distribucion de colores segtin sea una fila, columna o diagonal.

30. Valora la adquisicidn, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: identificacién de coordenadas.

31. Valora la adquisicion, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: localizacion de coordenadas.

32. Valora la adquisicidn, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: movimientos de los peones.




33. Valora la adquisicidn, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: movimientos de los torres.

34. Valora la adquisicidn, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: movimientos de los alfiles.

35. Valora la adquisicidn, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: movimientos de los caballos

36. Valora la adquisicion, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: movimientos del rey y/o la reina.

37. Valora la adquisicidn, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: estrategias 16gicas de ataque.

38. Valora la adquisicion, por parte de los nifios, de los siguientes conteni-
dos: estrategias 16gicas de defensa.

Tabla VI: Cuestionario de evaluacion.
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Anexo G: Estudiantes que han participado en este proyecto

Se citan a continuacion los nombres de los estudiantes universitarios que han

participado en esta experiencia:

Nombre 1« Apellido Nombre 1<~ Apellido
Angela Alonso Sara Gonzdlez
Inés Benavides Ursula Gonzilez
Raquel Blanco M* Fernanda Lattke
Mari Cruz Blanco Maitane Milla
Maria Elena Caballero Greisy Lizzeth Munoz
Nagore Caballero Tania Nieto
Yenifer Cabria Eva Novoa
Maria Callejo Patricia Otero
Laura Campano Isabel Panchén
Sonia Castro Lorena Paradela
Cristina Cayo6n Maria Peinador
Jennifer Correlo Ruth Pinto
Soraya Diaz Laura Rilo
Laura Dominguez Sheila Rivera
Sara Ferndndez Paula Rodriguez
Irene Ferndndez Paula Santos
Alba Ferndndez Yahir Sudrez
Cristina Ferndndez Rubén Ubero
Paula Garcia Leyre Urrutia
Ana Gil Camino Vidal
Monica Gonzilez






