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Introduccion

En este trabajo de grado se identifican algunas practicas matematicas que se ejecutan en una
comunidad de jugadores de ajedrez que hacen parte de la Universidad Pedagdgica Nacional.
Ademaés, se muestra el estudio de las relaciones entre algunas de estas practicas matematicas
con algunas aptitudes deportivas de los ajedrecistas. EI documento esté estructurado en cinco
capitulos.

En el primer capitulo, se efectla el planteamiento del problema, a través de una justificacion
basada en la revision de referentes tedricos y la formulacion de los objetivos. La revision de
estos referentes permitié observar que, en relacion con la Educacion Matematica, las
investigaciones se han centrado en identificar como el ajedrez contribuye a que quienes lo
practican tengan mejores habilidades y competencias matematicas, o mejor desempefio
escolar en la asignatura de matematicas. Por ello, partiendo de la hipétesis de que los
resultados que han encontrado las investigaciones pueden tener su razén de ser en el hecho
de que los jugadores de ajedrez pertenecen a comunidades en las cuales es posible identificar
préacticas matematicas, se reconoce la necesidad de identificar las practicas matematicas que
se desarrollan en una comunidad de jugadores de ajedrez.

En el capitulo dos se establece el marco tedrico que fundamenta el estudio. Este esté dividido
en tres conjuntos, uno correspondiente al ajedrez, sus reglas y sus modalidades; otro
relacionado con la caracterizacion de la comunidad general de ajedrecistas, caracteristicas y
aptitudes del ajedrecista como deportista, descripcion de los sujetos seleccionados como
objeto de estudio y definicion de algunos términos comunes de su jerga y tecnicismos; y por
ultimo, un bloque relacionado las actividades matematicas propuestas Bishop (1991). En el
tercer capitulo se plantean los aspectos metodoldgicos como la concepcion de las
matematicas bajo la cual se piensa la investigacion, la estrategia investigativa, la descripcion
de los instrumentos para la recoleccién y el analisis de la informacién. En el cuarto capitulo,
se expone el analisis de los datos teniendo en cuenta las categorias de observacion de las
actividades matematicas, las aptitudes deportivas y las practicas sociales de la comunidad,
que se propusieron en el cuarto capitulo. Finalmente, en el quinto capitulo se reportan las
conclusiones de la investigacion. Se reporta que en las practicas propias de la comunidad de
ajedrecistas se evidencian diferentes categorias de actividades matematicas como contar,
medir y localizar. Estas evidencias se hacen mas cuantiosas y diversas a medida que el
jugador a quien se observa tenga un mayor nivel de juego y vinculacion con la comunidad y
esto podria constituir una evidencia de la relacion directa entre la actividad matematica del
jugador y su nivel de juego. Ademas, es posible establecer relaciones entre algunas aptitudes
deportivas de los ajedrecistas y actividades matematicas concretas como es el caso de la
actividad matematica medir y la aptitud deportiva estratégica.



Capitulo 1. Planteamiento del problema
1.1.  Justificacion

Luego de leer un articulo titulado El parlamento impulsa el ajedrez como asignatura en
Espafa (Garcia, 2015), en el que el parlamento europeo invita a que se imparta el ajedrez en
las escuelas de los paises de la Unidn Europea porque contribuye a que los estudiantes
mejoren sus resultados en matematicas y lectura, surgen una serie de preguntas iniciales
como: ¢cuéles son los argumentos de esas afirmaciones? ¢ Cuales son sus fuentes? ;Cual de
los cinco tipos de pensamientos y/o sistemas matematicos se ven favorecidos al incluir el
ajedrez en el curriculo escolar?

La propuesta de involucrar el ajedrez como parte del curriculo, ha sido principalmente
promovida por personas vinculadas a comunidades donde se practica o se ensefia ajedrez.
Asi, por ejemplo, Garry Kasparov, campedn mundial de ajedrez, a través de giras mundiales
y del establecimiento de la Fundacion Internacional Kasparov, ha impulsado la inclusion del
ajedrez en las instituciones educativas a través del programa ‘Ajedrez en escuela’, que
impulsa el ajedrez como una herramienta pedagdgica importante ya que ensefia a pensar y
transmite valores (Garcia, 2015). Por su parte, Juan Luis Jaureguiberry, profesor y
capacitador de la fundacion Kasparov, ha abogado por utilizar algunos recursos del ajedrez
para ensefiar matematica (Jaureguiberry, 2017). También, Leontxo Garcia, aficionado al
ajedrez y periodista deportivo ha impulsado la inclusion del ajedrez en la escuela a través de
sus experiencias como jugador o dando a conocer resultados de investigaciones que han
estado a su alcance (Garcia, Video, 2018).

(Gairin & Fernandez, 2010) reportan un estado del arte (ver Tablal) del cual se puede inferir
que las investigaciones que se han desarrollado para sustentar la inclusion del ajedrez en el
curriculo escolar, han girado en torno a tres aspectos: 1) Identificar habilidades que
demuestran los ajedrecistas exitosos o talentosos; algunas habilidades son espaciales,
numeéricas, direccionales y la velocidad en el céalculo de posibilidades; 2) caracterizar las
variaciones en la habilidades cognitivas de quienes aprenden a jugar ajedrez, como las
relacionadas con el coeficiente intelectual, la creatividad, la memorizacion y la organizacion
mental de informacion; 3) Identificar los logros escolares de estudiantes que aprenden ajedrez
0 aprenden matematicas en procesos mediados por el ajedrez y/o sus reglas; este Gltimo grupo
de investigaciones reporta que se mejoran las calificaciones en matematicas y algunas otras
asignaturas escolares cuando se aprende ajedrez o cuando se usa el ajedrez como recurso
didactico.

Tema de
investigacion
Djakow, Factores del talento | Los éxitos de los ajedrecistas estan
1925 URSS Petrowski, | ajedrecistico en | directamente  relacionados con: la
Rudik Grandes Maestros memoria visual, el poder combinatorio, la

Afio Pais Autor/es Conclusiones/aportes
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Tema de

Afio Pais Autor/es . L Conclusiones/aportes
investigacion
velocidad de calculo, el poder de
concentracion y el pensamiento logico.
Existe correlacion entre jugar bien y las
1973/74 | 7Zaire Albert Habllldade_s para habl!ld_ades_ espama_les, ~ numéricas,
Frank aprender ajedrez administrativas, direccionales y
organizativas.
1979/1984 | USA Robert Desarro_llo critico 'y El ajedrez aumenta el nivel creativo de los
Ferguson | pensamiento creativo | adolescentes.
El ajedrez inculca el sentido de
Fauniel Programa NYCHESS autocon_ﬁanza y autoestima, mejora el
Adams (Programa de ajedrez pensamiento _ra}monal, _Incrementa
1986 USA habilidades cognitivas, mejora las notas
Bruce en las escuelas de New . -
- especialmente en Matematicas y en
Pandolfini | York). . .
Lengua, mejora  habilidades  de
comunicacion.
Desarrollo del Los estudiantes gue JlIJegan ajed_rez
Robert razonamiento y la mejoran  €n todas las !“ate“a&
1987/88 | USA . y especificamente en la capacidad de
Ferguson | memoria a través del . - A
. memorizar, habilidades organizativas e
ajedrez. . o .
imaginacién y fantasia.
Se observo que después de un afio de
Edelmira Aiedrez e inteligencia estudio de ajedrez, se incrementd el Cl
1988/89 | Venezuela | Garcia de | 920" g tanto en nifios como en nifias. Dado el
infantil L L
la Rosa éxito de este proyecto se aplicé en todas
las escuelas de Venezuela.
El grupo que recibio6 ajedrez enriquecido
. Estudio comparativo | con el
. Luise sobre el aprendizaje de | curriculum de matematicas (i.e. el ajedrez
1989/92 | Canada Grandeau " . "
las matematicas. Como recurso para ensefiar matematicas)
incremento sus resultados del 62% al 81%
en la asignatura.
1996 Venezuela | José Influencia del ajedrez | EI ajedrez mejora notablemente los
Rodriguez | extraescolar para | resultados en matematicas y provoca
mejorar el rendimiento | cambios positivos en la conducta.
académico.
1997/99 | Oviedo J’esUs Los  efectos del | Tendencia a mejorar el rendimiento en
(Espafia) | Angel transfer en nifios que | materias curriculares en nifios que juegan
Lobo juegan a ajedrez a ajedrez.
2006 Barcelona | Joaquin Construccion y | El material propuesto se clasifica en seis
(Espafia) | Ferndndez | validacion de material | tipologias: dados, tablero, cartas, domind,
Amigo didactico para la | hexdgono giratorio y diana y es validado

ensefianza de las
matematicas
utilizando recursos de
ajedrez.

por diez jueces expertos pertenecientes a
diversos  ambitos:  educacion  (4),
matemaéticas (1), ajedrez (2), editorial (2)
y tiempo libre (1).

Existe unanimidad total entre los jueces
expertos de que el material manipulativo
propuesto puede favorecer el rendimiento
académico en el Area de Matematicas y
sobre todo que las caracteristicas de este
material, posee una fuerza motivadora
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Tema de

. Y Conclusiones/aportes
investigacion

Ao Pais Autor/es

extraordinaria y es, a la vez, un elemento
de innovacién en la educacion.

La tesis doctoral que se realizé a lo largo
del curso 2006/07 consisti6 en la
realizacién del trabajo de campo tendiente
a demostrar que el material didactico
propuesto  mejora el rendimiento
matematico en dos factores: célculo
numérico y razonamiento l6gico

Tablal. Estudios e investigaciones sobre ajedrez y educacién. (Tomado y modificado de Fernandez, 2008)

La revision de estos referentes permitié observar que, en relacion con la Educacion
Matematica, las investigaciones se han centrado en identificar como el ajedrez contribuye a
que quienes lo practican tengan mejores habilidades y competencias matematicas, o0 mejor
desempefio escolar en la asignatura de matematicas. Se tiene como hipotesis que los
resultados que han encontrado las investigaciones mencionadas, pueden tener su razon de ser
en el hecho de que los jugadores de ajedrez pertenecen a comunidades en las cuales es posible
identificar précticas matematicas. En correspondencia, este trabajo de grado pretende
identificar las practicas matematicas que se desarrollan en una comunidad de jugadores de
ajedrez. Esto hace que el trabajo a desarrollar se enfogue en una perspectiva sociocultural, al
reconocer que las matematicas y las practicas que con ella se realizan son el resultado del
contexto y la cultura en la cual se desarrollan.

En el desarrollo del trabajo de grado, se considerd viable abordar el problema desde el rastreo
de las actividades matematicas que se ejecutan cuando se compite, entrena o juega al ajedrez
y ya que estas son actividades propias de una comunidad claramente definida, se considerd
pertinente tomar un enfoque etnomatematica.

1.2. Objetivo general de la investigacion

Caracterizar las actividades matematicas, desde la perspectiva de Bishop, en practicas de
ajedrez de un grupo de cuatro estudiantes de la Universidad Pedagdgica Nacional.
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1.3.

Objetivos especificos de la investigacion

Seleccionar metodologias asociadas a la etnomatematica para la recoleccion de datos
Yy su respectiva interpretacion.

Consultar y recolectar la informacion necesaria sobre las préacticas matemaéticas, el
ajedrez, la comunidad de ajedrecistas y su jerga.

Caracterizar las practicas sociales de la comunidad de jugadores de ajedrez para
identificar a los miembros de dicha comunidad.

Identificar las actividades matematicas que desarrollan los miembros de una
comunidad de jugadores de ajedrez y su relacién con las practicas sociales de esta
comunidad.
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Capitulo 2. Marco de referencia

2.1. Elajedrez

El ajedrez es un juego de estrategia en que participan dos jugadores. Estd compuesto por un
tablero cuadrado de 64 casillas cuadradas (32 blancas y 32 negras) y 16 piezas para cada
jugador (16 blancas y 16 negras): 2 torres, 2 caballos, 2 alfiles, 1 rey, 1 reina'y 8 peones. El
objetivo del juego es llevar al rey del oponente a posicion de “mate”. Es decir, que el rey del
adversario no disponga de ninguna jugada para evitar la captura de su rey en la siguiente
jugada. El ajedrez cuenta con un reglamento oficial que es emitido y actualizado por la
Federacion Internacional de Ajedrez (FIDE), en el que se explica con minucia el movimiento
de las piezas, las jugadas y las reglas para jugar en competencia (FIDE, 2017).

Existen diversas modalidades de juego. Todas ellas se distinguen principalmente en 3
aspectos: el uso de reloj, la disposicion de las piezas y la cantidad de jugadores participantes.
Las modalidades de juego mencionadas en el reglamento por la FIDE son:

e Clasico: En este juego no se tienen limites de tiempo por jugada, participan Unicamente
dos jugadores en un tablero y las piezas blancas se disponen asi: torres al y h1, Caballos
bly g2, Alfilescly f1, Dama d1, Rey el, Peones a2 a h2. Mientras las piezas negras se
disponen asi: torres a8 y h8, Caballos b8 y g8, Alfiles c8 y f8, Dama d8, Rey €8, Peones
a7 ah7 (Imagen 1).
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Imagen 1. Disposicion de las piezas en modalidad de ajedrez clasico

e Blitz: En esta modalidad participan Unicamente dos jugadores, las piezas se disponen
como en el jugo clasico y cada jugador tiene un tiempo maximo de 10 minutos de juego
durante toda la partida. Esta modalidad incluye entonces el uso de un reloj (Imagen 1)
gue marca por separado (en dos pantallas) la cuenta atras del tiempo establecido para el
juego de cada participante. Durante la partida, cada jugador detiene su reloj y pone en
marcha el de su adversario una vez realizado su movimiento sobre el tablero. Un jugador
debe pulsar su reloj con la misma mano con la que realizd su movimiento. En esta
modalidad pierde el jugador a quien se le ha propiciado un mate o que haya sobrepasado
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su tiempo de juego. El total de reglas establecidas para esta modalidad, se encuentran
en las Leyes de juego FIDE 2018.

e 960: En esta modalidad no se contabiliza el tiempo, participan solo dos jugadores, los
peones van ubicados en las filas 2 y 7 como en el jugo clésico pero la posicion de las
otras piezas debe ser diferente a la posicion inicial en el juego clasico, cumpliendo
ademas con las siguientes restricciones: 1) El rey se sitta en algun lugar entre las dos
torres; 2) Los alfiles se ponen en casillas de colores distintos: 3) Las piezas negras se
situan simeétricamente a las piezas blancas (Imagen 2).
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Imagen 2. Ejemplo disposicion de las piezas en modalidad de ajedrez 960

Teoricamente, sin importar la modalidad de juego, el ajedrez esta dividido en tres partes:
apertura, medio juego y final. La apertura es la parte inicial. Los objetivos de esta parte son:
a) desarrollar todas las piezas, es decir, activar cada pieza para ocupar las posiciones mas
importantes en el tablero (dominar el centro), ampliar el espacio de actividad de las piezas;
b) disponer las piezas para el ataque, y c) fortalecer la seguridad del rey. Esta parte suele
desarrollarse de forma mecanica ya que los jugadores suelen saberse de memoria las
consecuencias de sus jugadas; algunos jugadores saben de memoria incluso hasta 20
movimientos (Braga, Criado, Minzer, & Montoto, 2006). Por otra parte, en el medio juego,
las piezas de uno de los jugadores empiezan a encontrarse con las del oponente y se genera
una lucha por capturar el mayor nimero de las piezas del oponente (simplificar) y se
intensifica la lucha por posiciones en el tablero. El objetivo de esta etapa es debilitar al
méaximo la posicion del oponente y multiplicar el potencial de ataque de las piezas propias.
La fase final inicia cuando el numero de piezas en el tablero ha disminuido notoriamente y
se trata de materializar la ventaja obtenida durante el medio juego para concretar la victoria
de la partida. En esta fase el objetivo es lograr el mate y se puede clasificar en 3 categorias:
Mates basicos (el oponente solo tiene rey), finales de rey y peones (ambos jugadores cuentan
unicamente con el rey y algunos peones) y finales complejos (se clasifican de acuerdo con la
combinacion de piezas que quedan en el tablero) (Braga, Criado, Minzer, & Montoto, 2006).
La Tabla 2 reporta algunos ejemplos de jugadas correspondientes a cada fase del juego.
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Partes

Ejemplo

Apertura

La apertura “Pedn de Rey” (Imagen 3), es una apertura frecuente ya que con este movimiento
se logra iniciar el dominio del centro del tablero, da movilidad a la dama y el alfil blanco. Esta
apertura es una de las mas estudiadas, al punto de que se han dispuesto un gran nimero de
desarrollos a partir de ella (Imagen 4).
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Imagen 3. Apertura Pedn de rey. (Red escolar ILCE, N.R.)
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Imagen 4. Ejemplos apertura Pedn de Rey. (Red escolar ILCE, N.R.)
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Medio Juego

La Imagen 5 muestra un momento del medio juego muy cercano al inicio de la parte final de
la partida.

Imagen 5. Ejemplo de medio juego (Braga, Criado, Minzer, & Montoto, 2006)

La jugada se ha desarrollado asi': 1) Pe4, Pe5; 2) Cf3, Cc6; 3) Ac4, Ac5; 4) c3, Cf6; 5) d4,
ed4; 6) cd4, Ab4; 7) Cc3, Ce4; 8) 0-0, Ac3; 9) d5, Ce5; 10) bc3, Cc4; 11) Dd4, Ccd6; 12)
Dg7, Df6; 13) Df6, Cf6; 14) Tel, Rf8; 15) Ah6, Rg8; 16)Te, Cde4 (Amenaza mate blanco).
La partida se ha simplificado. No hay damas, cada jugador ha perdido 2 peones, el jugador
blanco tiene un caballo menos, pero domina el flanco derecho y amenaza mate aprovechando
este dominio.

1 En la comunidad se utilizan las letras R, D, T, Ay C para identificar al rey, la dama, la torre, el alfil y el caballo,
respectivamente. Para describir un movimiento basico, se usa la letra de la pieza que se mueve, seguido de
las coordenadas de la casilla de destino. Si en la jugada se efectia la captura de una pieza del oponente, se
escribe una x entre la letra correspondiente a la pieza y la coordenada.
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Final

La imagen 6 muestra un final clasico de torres en ajedrez, estos finales tedricamente estan
estructurado y teorizados, de modo que los jugadores que lleguen a este tipo de finales
solamente deben seguir estrategias que ya estan disefiadas.

3

Imagen 6. Ejemplo de Final (Braga, Criado, Minzer, & Montoto, 2006)

Tabla 2. Fases de una partida de ajedrez.

2.2.

La comunidad de jugadores de ajedrez y sus practicas sociales

Una sociedad humana es una agrupacion de personas que comparten condiciones materiales
y se reunen alrededor de intereses comunes. Segun (Alberti, 2007), una practica se define
“como una actividad sociocultural en la que se resuelven situaciones con un objetivo bien
determinado y por medio de unos conocimientos necesarios y especificos” (p. 60). Segun
esta definicion y a partir de lo observado, en este trabajo de grado se proponen tres practicas
sociales de la comunidad de ajedrecistas:

La competencia

Los deportistas 0 jugadores de ajedrez a cualquier nivel pueden participar en
competencias que les permiten obtener ganancias econémicas, mejorar sus récords
personales o categorizarse a niveles locales, regionales, nacionales e internacionales.
Aunque estas competencias estan precedidas por las reglas del ajedrez, tienen unas
normas que definen la modalidad de clasificacion, las dindmicas de juego (tiempo por
partida, nimero de partidas, amonestaciones), incluyendo formas de comportamiento
durante y después de una partida.

En esta practica los jugadores muestran actitudes como la lucha al maximo, la
administracion del tiempo de cada partida, preparacion previa, no enfadarse al perder
una partida y no buscar excusas tras la derrota.

El juego libre

Esta practica se caracteriza por ser menos estricta respecto a medidas de
comportamiento durante su desarrollo. Los jugadores no reciben amonestaciones, no
es necesario que haya mas de dos participantes y no hay una ganancia adicional a la
satisfaccion de jugar, aunque pueden darse apuestas entre los oponentes.
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Entrenamiento

Las interacciones del jugador, la teoria del ajedrez, el tablero, las piezas del juego y
el reglamento. Se enfoca en el estudio de cada una de las fases del juego (por
separado) y la combinacion de estas para alcanzar un objetivo al finalizar la partida.
Actitudinalmente, se evidencian en la actividad del jugador al trabajar en casa sobre
las partidas, seleccionar material de calidad para el estudio, ocuparse en conocer las
cuestiones fundamentales del reglamento y apreciar el ajedrez como juego, deporte y
arte.

Una persona que pertenezca a la comunidad de jugadores de ajedrez se identifica por sus
cualidades fisicas, psicoldgicas y bioldgicas particulares (Riera, 1997), lo que se ve reflejado
en sus aptitudes, personalidades, intereses y objetivos. En dicha comunidad, es posible
identificar miembros expertos (deportistas o entrenadores) y miembros novatos (jugadores
aficionados). Cada uno de ellos puede identificarse por algunas aptitudes que pueden variar
segun su nivel de juego tal como se muestra a continuacion:

Aptitudes adaptativas

Son aquellas que tienen que ver con la interaccion entre el jugador y el tablero. Se
evidencian en la habilidad del jugador para mover las piezas con agilidad, marcar el
tiempo y ubicarse en el tablero. Si el jugador es deportista cuenta con un nivel alto en
su capacidad de ubicarse con facilidad en el tablero, tanto con blancas como con
negras y practica para dominar la partida en cualquiera de ellas. En cambio, el jugador
aficionado usualmente presenta dificultades en posicion de ataque (blancas) o en
posicién de defensa (negras) y muestra cierta fortaleza en la posicion opuesta, en
ocasiones ha estudiado ambas posiciones, pero aun asi evidencia una diferencia
notoria al desempefiarse en unay otra posicion.

Aptitudes técnicas

Son aquellas que tienen que ver con las interacciones entre jugador, el tablero y las
piezas del juego. Se evidencian en la habilidad del jugador para manipular las piezas
con agilidad y posicionarlas bien en cada casilla, y actitudes como no buscar excusas
tras la derrota sino reconocer los errores y jugadas que le llevaron a la perdida. El
jugador deportista tiene la capacidad de ubicar sus piezas sin necesidad del tablero,
recrear posiciones de forma mental, hacer seguidillas de jugadas para reconstruir
posiciones estudiadas en las que la probabilidad de resultar ganador, son muy altas.
Por otra parte, el aficionado suele necesitar del tablero y las piezas para poder recrear
posiciones y son mas cortas las seguidillas de jugada-respuesta que puede analizar o
prever, en comparacion con el deportista.
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e Aptitudes tacticas

Son aquellas que tienen que ver con las interacciones entre el jugador, el tablero, las
piezas del juego y el oponente. Se evidencian en la habilidad del jugador para
sorprender durante la partida, llevar a su oponente a situaciones que hagan parte de
sus objetivos, sortear situaciones de perdida de pieza y/o lograr ganancia en
situaciones desalentadoras, y se evidencian en actitudes como el estudio de las partes
del juego (apertura, medio juego y finales) y el analisis de partidas en conjunto con
el adversario o con relacién al actuar propio y del adversario.

El deportista suele mantener actitudes de respeto hacia la capacidad tactica y técnica
de su oponente y por tanto su entrenamiento se enfoca en truncar el desarrollo del
juego preestablecido por el mismo y orientar la partida hacia posiciones conocidas y
estudiadas que aumenten la propia probabilidad de ganar, sobre todo, aprovechando
el error técnico del oponente. Mientras, el aficionado se propone estudiar posiciones
en fases especificas de juego que reconoce como ganadoras y trata de recrearlas en el
tablero, luego su juego es mas libre y con objetivos especificos y generales menos
evidentes que los que muestra un jugador profesional, permite mas que el oponente
proponga y juega a hacer “la mejor jugada” esperando llegar a un final con ventajas
muy marcadas, en nimero de piezas, calidad o posicion.

Usualmente en los entrenamientos el oponente del jugador hace parte de su equipo y
al distinguir posiciones criticas (de dificil ganancia notable), identifican tales
posiciones y se centran en el estudio mutuo para buscar la ganancia en cualquiera de
las dos posiciones y asi poder dirigir una posible partida similar a la posicién de
ganancia identificada en los entrenamientos. El aficionado no es tan juicioso con esta
practica de realimentacion pospartida, no siempre se toma los momentos de analisis
posterior y de hacerlo, no siempre involucra a su oponente en tal analisis.

e Aptitudes Estratégicas
Son aquellas que tienen que ver con las interacciones del jugador con el tablero, las
piezas del juego, el oponente y el reglamento. Se evidencian en la habilidad para
sacrificar piezas buscando ganancia, las simulaciones, engafios y el uso de las reglas
para conseguir sus objetivos.

2.2.1. Términos especializados de la comunidad de jugadores del ajedrez

En el ajedrez se usa un gran numero de términos técnicos que se hace necesario conocer. En
este apartado se definen algunas palabras que facilitan la comunicacion entre el tesista, la
comunidad de ajedrecistas y el lector.

e Calidad: Caracteristica propia de una pieza cuando se compara su valor relativo con
el de otra pieza.
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2.3.

Captura: Accidn de aprehender una pieza del oponente de acuerdo con las reglas del
juego.

Tactica: Conjunto de movimientos que estan dirigidos a lograr un objetivo especifico
durante una partida. Implica dar prioridad a la cantidad y calidad de las piezas que se
poseen durante un momento de la partida o a lo largo de ella.

Estrategia: Desarrollo de planes o ideas a largo plazo durante la partida. Un jugador
que es principalmente estratégico da prioridad a controlar algunos lugares especificos
en el tablero antes poseer mas piezas que su oponente.

Jugada: Conjunto de movimientos de piezas realizados por el jugador y respuestas
consecuentes por parte del oponente.

Jugada candidata: Jugada que se considera como posible solucidn a una situacion y
que es tenida en cuenta para ser ejecutada.

Arbol de variantes: Conjunto de jugadas candidatas que visualiza de entrada el
jugador.

Desarrollo de una pieza: Accién de ampliar la movilidad de una pieza en el tablero.
Valor relativo: Es el valor (en peones) que tiene una pieza segun la movilidad que se
le asigna a partir de las reglas del juego y puede variar durante la partida dependiendo
de la importancia que tenga la pieza en la estrategia del jugador y/o la movilidad que
tiene en el momento en que se esta evaluando su valor relativo.

Actividades matematicas

Las actividades matematicas son las que se presentan de manera universal en cualquier
comunidad. Segun (Bishop, 1991) y (Zambrano, 2012) hay seis actividades matematicas:
contar, localizar, medir, disefiar, jugar y explicar.

Contar

Segun Rondero (2010) esta actividad se relaciona con el uso de las cantidades discretas
en el que hacer matematico. De acuerdo con (Bishop, 1991), contar “ES una manera
sistematica de comparar y ordenar objetos diferenciados. En ella se asocian objetos con
nameros” (p.19). Contar implica: Asociar objetos con numeros naturales y usar un
sistema para comparar y ordenar objetos. De este modo, es concordante aceptar la
postulacion de (Gerdes & Cherinda, 1993) al decir que numerar es una forma de conteo
ya que es la asignacion numeérica a un objeto o figura en la que se usan cantidades
discretas y ordenadas. Asi mismo, se lograria establecer que existen dos categorias de
conteo que se asocian a la numeracién verbal (asignar una palabra a una cantidad) y a la
numeracion figural (asignar un gesto o material a una cantidad).
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e Medir

Es un proceso que segun (Bishop, 1991) “Se ocupa de comparar, ordenar y cuantificar
cualidades que tienen valor e importancia” y que enfatiza en la comprension de los
atributos medibles, dar un significado a patrones y unidades de medidas, y en los procesos
mismos de medicion, que a su vez pueden ser materiales o razonales segun se logren a
través de comparaciones de objetos fisicos o de objetos inmateriales como es el caso de
la trigonometria (Rey & Aroca, 2011). De igual manera, la estimacion se considera como
una etapa en el proceso de la medicién ya que es una comparacion que pretende
aproximarse todo lo posible en la comparacion de uno o més atributos medibles de dos
objetos.

e Localizar

Para (Bishop, 1991) localizar se refiere a la situacion de uno mismo y de los otros objetos
en el entorno espacial. Esta situacion puede lograrse a través de la referenciacion de un
objeto respecto a su entorno o de un objeto respecto a otro(s) que esta(n) en el mismo
entorno. Esta practica puede reflejarse en la materializacion de modelos (dibujos, mapas,
diagramas...), la optimizacion del espacio, observable en la identificacion de rutas de
desplazamiento para economizar el tiempo de trabajo (Zambrano, 2012).

e Disenar:

Es una actividad que nace del entorno espacial y que se produce cuando se transforma un
objeto en otro; segin (Bishop, 1991)“Lo que es importante para nosotros en educacion
matematica es el plan, la estructura, la forma imaginada, la relacion espacial percibida
entre objeto y proposito, la forma abstracta y el proceso de abstraccion”. Disefiar es una
manera de modelizar para interpretar el entorno, con el objetivo de entenderlo,
modificarlo o recrearlo, dandole forma.

e Explicar:

Para (Bishop, 1991) esta actividad conlleva indicar los diversos aspectos cognitivos de
investigar, de ahi que sea valido asociar al proceso de explicar, los procesos de
conjeturacion y argumentacion que son una de las formas de hacer investigacion
cientifica, asi pues, si se aceptan las definiciones de conjeturacion y la argumentacion
que aportan (Alvarez, Angel, Carranza, & Soler, 2014), en el proceso de explicacion
deben ejecutarse momentos de formulacion y validacién de conjeturas, justificacion o
validacién de afirmaciones que se hagan.

En este trabajo de grado solamente se analizaran las actividades contar, localizar y medir
presentes en las practicas sociales de una comunidad de jugadores de ajedrez.
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Capitulo 3. Aspectos metodoldgicos

Teniendo claro que la propuesta de investigacion tiene como propoésito caracterizar las
actividades matematicas de una comunidad de jugadores de ajedrez en relacion con las
practicas socioculturales de esta comunidad, es importante definir una estrategia
investigativa que permita cumplir este propoésito. Dicha estrategia debe permitir identificar
la influencia de la actividad social de cada sujeto en su accionar en torno al juego, esto
teniendo en cuenta que pertenece a un grupo social con objetivos y practicas particulares.

A continuacién, se definen las caracteristicas de los sujetos de estudio, las estrategias
investigativas y las fases de la investigacion que se consideran apropiadas, dadas las
condiciones del trabajo.

3.1. Estrategia investigativa

En este trabajo de grado se conciben las mateméticas como el conjunto de conocimientos
cuantitativos y cualitativos propios de una comunidad especifica, que se originan cuando se
ejecutan practicas de conteo, medicion, localizacion, disefio y explicacion en comunidades
especificas. Es decir, el trabajo de grado se concibe bajo la vision de las etnomatematicas.

En ese sentido, se considera apropiado seleccionar la etnografia como estrategia investigativa
puesto que propone usar la observacién participante como técnica. En ella el investigador se
integra en los procesos sociales de una comunidad que estudia para obtener una informacion
primaria (Fuentes, 2012). En este caso, la comunidad de ajedrecistas y la informacién sobre
las matematicas observables en algunas practicas de esta comunidad.

En concordancia, en la presente investigacion la caracterizacion parte de la identificacion de
las préacticas sociales de la comunidad de la que hacen parte el conjunto de sujetos de estudio,
en relacion con el juego de ajedrez. En particular, la investigacién se enfoca en caracterizar
e interpretar las actividades matematicas evidenciadas a partir de lo que los sujetos enuncian
y hacen cuando resuelven ejercicios de ajedrez y/o juegan partidas.

Concretamente, la investigacion se desarrollara en las siguientes fases:

Fase 1: Documentacion bibliogréafica respecto a las practicas sociales de los jugadores de
ajedrez.

Se traduce al rastreo y seleccion de bibliografia que pueda indicar como son las vivencias de
un jugador de ajedrez respecto a su entrenamiento, juego libre, competicion, actividad social
y cotidiana.
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Fase 2: Recoleccion de informacion en cada una de las practicas caracterizadas.

Corresponde a la construccion y ejecucion de entrevistas para caracterizar las practicas
sociales entorno al juego (entrenamiento, competicién, juego libre), el material de estudio,
los objetos de estudio, el tiempo de estudio, las practicas de juego: como se comporta previo,
durante y posterior a un juego y las préacticas matematicas que se ejecutan durante el juego.

Para identificar las caracteristicas de la comunidad a la que pertenecen los sujetos, se
proponen tres herramientas de recoleccion: una entrevista semi estructurada, una entrevista
estructurada y la grabacion durante el desarrollo de una partida.

e Enlaentrevista semi estructurada, el investigador proponer a los sujetos de estudio
(individualmente) preguntas estructuradas y otras espontaneas, para obtener la mayor
cantidad de informacion posible sobre las practicas de entrenamiento y las actividades
matematicas que usa el jugador cuando desarrolla practicas propias de su comunidad
(Anexo 1). Esta entrevista fue transcrita (Anexo 2).

e Durante la entrevista estructurada se propone a los sujetos de estudio un ejercicio
de mate en tres y un ejercicio de ganancia, acompafados de una serie de preguntas
estructuradas y espontaneas para obtener la mayor cantidad de informacidn posible
sobre las préacticas de entrenamiento (Anexo 3). Esta entrevista fue transcrita (Anexo
4).

e En la grabacién de partida se propone a los sujetos el juego libre (entre ellos) para
obtener informacion de las expresiones que evidencien o permitan inferir las
actividades matematicas que desarrolla un jugador durante la practica de juego libre.
Esta grabacion fue transcrita (Anexo 5).

Fase 3: Analisis de la informacién obtenida a partir del método seleccionado para tal fin.
Luego de obtener el material a través de las entrevistas ejecutadas durante la fase 2 y a partir
de la informacién recopilada en el marco tedrico respecto a las actividades matematicas
(Bishop, 1991), se proponen las siguientes categorias para identificar las actividades
matematicas involucradas en las practicas de la comunidad:

Actividad Cddigo Descripcion de la categoria
CONTAR C1 Expresa verbalmente asignaciones de nimeros a objetos
Cc2 Expresa verbalmente ordenaciones de elementos de un conjunto.
C3 Compara cardinales de conjuntos y lo expresa verbalmente.
C4 Efectla asignaciones de ndmeros a objetos mediante expresiones figurales
C5 Realiza ordenaciones de elementos de un conjunto usando expresiones figurales.
C6 Compara cardinales de conjuntos y lo expresa de forma figural.
Cc7 Usa cuantificadores para comparar y/o estimar cardinalidad.
MEDIR M1 Usa instrumentos fisicos para comparar tiempo y lo expresa de forma verbal.
M2 Usa instrumentos fisicos para comparar tiempo y lo expresa de forma figural.
M3 Usa instrumentos fisicos para comparar distancias y lo expresa de forma verbal.
M4 Usa instrumentos fisicos para comparar distancias y lo expresa de forma figural.
M5 Usa instrumentos fisicos para comparar otras magnitudes (diferentes a la
distancia y el tiempo) y lo expresa de forma verbal o figural.

23



Actividad Cadigo Descripcion de la categoria

M6 Usa relaciones entre objetos matematicos para comparar tiempos y lo expresa de
forma verbal.

M7 Usa relaciones entre objetos matematicos para comparar tiempos y lo expresa de
forma figural.

M8 Usa relaciones entre objetos matematicos para comparar distancias y lo expresa
de forma verbal.

M9 Usa relaciones entre objetos matematicos para comparar distancias y lo expresa
de forma figural.

M10 Usa elementos del entorno para establecer unidades de medida y hacer
mediciones.

LOCALIZAR | L1 Hace representacién gestual, principalmente con las manos, para representar

ubicaciones y direcciones de movimiento.

L2 Construye de claves externas, constituidas por objetos familiares o no familiares,

que estan o no a la vista, para ubicar objetos, personas o lugares, reproducir
trayectorias y planear rutas eficientes.

L3 Usa sistemas de referencia concretos, construidos mediante un conjunto de claves
externas, independientes de la posicion personal para ubicar objetos personas o
lugares y describir trayectorias.

L4 Construye imagenes mentales, con base en claves externas para identificar y
describir ubicaciones y trayectorias.

L5 Planifica rutas eficientes en situaciones que implican ubicaciones que estan o no
a la vista.

L6 Usa sistemas de coordenadas euclideas o polares para representar y describir
ubicaciones y trayectorias.

L7 Planifica trayectorias eficientes en sistemas de coordenadas euclideas o polares,
con base en relaciones de orden y distancia.

L8 Localiza ubicaciones y planifica trayectorias en sistemas de coordenadas

euclideas o polares.
Tabla 3. Categorias de observacion de las actividades matematicas en las practicas de los jugadores de ajedrez.

En la Tabla 3 se muestran las categorias de las actividades Contary medir propuestas por el
tesista, y las categorias para la localizacién, tomadas de Poloche & Zapateiro (2016). A cada
categoria se le ha asociado una codificacion que facilita la lectura en diferentes momentos.
De modo que, por ejemplo, se utiliza el codigo C3 cuando se hace referencia a la categoria:
“Compara cardinales de conjuntos y lo expresa verbalmente”, correspondiente a la actividad
de contar; del mismo modo con las demas categorias.

Estas categorias se utilizan para identificar las intervenciones de cada jugador, en las que se
rastrea la puesta en practica de alguna actividad matematica. Esta identificacion se realiza
directamente en las trascripciones y se resume en tablas como la Tabla 4.

Categorias Intervenciones
Cl E48Ej, E107En
C2 E48E, E65E,
C3 E48E, E52E,60(E), E61E, EGTE,
C4 E54E y E55E
C6 E73E

Tabla 4. Ejemplo de relacion categorias observables e intervencién

En estas tablas se relacionan las categorias de una actividad matematica con las
intervenciones en las que se evidencian. En las tablas se usan dos codificaciones, en la
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columna ‘categorias’ se usa el cddigo de cada categoria y en la columna ‘intervencion’ se
encuentran codificaciones como E48Ej, en donde la primera letra de izquierda a derecha
corresponde con la inicial del nombre de cada entrevistado (E:=Esteban, J:=Jhoan, B:=Ben);
el nimero corresponde al nimero de la intervencion en la transcripcion, y las letras finales
corresponden al instrumento con en la actividad a la que se vincula la intervencion (Ej:
Entrenamiento, Ju: Juego libre)

Finalmente, a partir de las intervenciones categorizadas, se hace un analisis del momento, la
razon y la intencion por la que surge evidencia de cada categoria de cada actividad. Ademas,
se ubica la aptitud con la que se asocia cada intervencion. Esto se organiza por cada jugador
y actividad matematica en tablas como la Tabla 5.

# Intervencién Objetivo de C2 Aptitud deportiva
E48Ej | Contextualizacién: La intervencion se genera | Asignar el nimero tres | Ya que Esteban esta
cuando Esteban empieza a explicar al | para expresar la cantidad | interactuando con el
entrevistador la siguiente propuesta para | de movimientos | tablero, las piezas y
solucionar un ejercicio de mate en 3. realizados. En este caso | las normas del juego,
(e} se evidencia que la | mientras asume su
Al W asignacion correspondeal | rol 'y el de su
ALLA N E cardinal de un conjunto | oponente en el
L A cuyos elementos son los | ejercicio  haciendo
N A A 'y movimientos que | desplazamientos,
i Y conforman la jugada. No | manipulando piezas
4 O se evidencia que la luego,
: L - | asignacion se efectle | analizdndolos
Imagen 7. Tablero durante la intervencion | para ordenar o enumerar. | teniendo en cuenta
E48j las reglas del juego y
Esteban realiza esta | del problema para
Parte de la posicién reportada en la Tabla 7, | asignacion para explicar | poder solucionarlo,
propone la secuencia de jugadas y respuestas al entrevistador por que la | se puede clasificar
que se describen a continuacion, iniciando | jugada en cuestion es | esta  intervencion
blanco: (Txg7, Rh8); (Th7 jaque, Rxh7); (De7 | solucién del problema. | como una evidencia
jaque, Rh8); (Dh7 mate). Explicacién en la que | de aptitud
compara implicitamente | adaptativa.
Esteban: [Mira el tablero fijamente] Si. Ahi | 1a cantidad de
hubo (mate) en tres. Sino que la jugada no es | movimientos  asignados
obligada (refiriéndose a que después de que | desujugaday la cantidad
blanco mueve Th7 jaque, el jugador negro | d&¢ movimientos de la
podria haber jugado también Rh8 en lugar de | jugada solucion.
Rxh7).
Tabla 5. Andlisis por categorias
3.2. Grupo objeto de estudio

Est4 compuesto por 3 personas, dos con un nivel aficionado (Johan y Brandon) y una con
nivel profesional (Esteban), todos son estudiantes activos en la Universidad Pedagdgica
Nacional (UPN). Johan y Brandon (aficionados) hacen parte de la Licenciatura en electrénica
y Esteban (profesional) hace parte de la Licenciatura en ciencias sociales. Todos comparten
un nucleo social en torno al ajedrez, se reinen con regularidad en la sede principal de la UPN
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para jugarlo. En relacion con el ajedrez, Ruth y Esteban han participado de las clases de
ajedrez del profesor Andrés Rojas (entrenador del equipo de la UPN), han participado en
torneos locales y nacionales y en su rutina involucran el juego de ajedrez como una constante.
En cambio, Johan y Ben nunca han participado en clases de ajedrez o campeonatos y no
incluyen en su rutina cotidiana el juego de ajedrez, lo juegan esporadicamente.
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Capitulo 4. Analisis de datos

En este capitulo se muestran los andlisis que relacionan las actividades matemaéticas contar,
medir y localizar (Bishop, 1991), las practicas sociales que se identificaron en la comunidad
de jugadores de ajedrez seleccionada y las aptitudes de los miembros de esta comunidad
propuestos por (Riera, 1997). EIl analisis se realiza a partir de la clasificacion de algunas
intervenciones de los sujetos de estudio durante la aplicacion de los instrumentos de
recoleccion de datos (Anexos 1, 2 'y 3). Cada actividad matematica es analizada por separado
en cada uno de los sujetos de estudio. En correspondencia con ello, se presentan de forma
diferenciada los andlisis de las actividades matematicas observadas en Esteban, Brando y
Johan en las diferentes préacticas sociales observadas.

4.1. Actividades matematicas observadas en las practicas de Esteban

4.1.1. Contar
Las intervenciones de Esteban en las cuales se evidenciaron categorias de conteo se reportan
en la Tabla 6.

Categoria Intervenciones
C1 E48Ej, E107Ju, E52E].
C2 E65E].
C3 E48Ej y E62E].
C7 E73Ej y E9OE].

Tabla 6. Intervenciones de Esteban en las que se evidencian categorias de Conteo

A continuacién, se analizan de forma individual las intervenciones en las que se evidencia
cada categoria de conteo, con el propdsito de caracterizar las intenciones y situaciones
especificas en las que surge cada una. La primera, correspondiente a asignar nimeros a
objetos mediante expresiones verbales (C1) se evidencid en tres intervenciones (Tabla 7).

# Intervencién Objetivo C1 Aptitud deportiva
E48Ej Contextualizacién: La intervencion se | Asignar el nimero tres para | Ya que Esteban esta
genera cuando Esteban empieza a | expresar la cantidad de | interactuando con el
explicar al entrevistador la siguiente | movimientos realizados. | tablero, las piezasy las
propuesta para solucionar un ejercicio de | En este caso se evidencia | normas del juego,
mate en 3. que la asignacion | mientras asume su rol
& corresponde al cardinal de | y el de su oponente en
A R un conjunto cuyos | el ejercicio, haciendo
ALLA AE elementos son los | desplazamientos,
w 43 movimientos que | manipulando piezas,
A 4 Y conforman la jugada. No se | luego, analizando y
i A4 evidencia que la asignacion | seleccionando las
A se efectle para ordenar o | mejores jugadas segun
: = enumerar. las reglas del juego y
Imagen 8. Tabl_e,ro dura_lnte la del problema para
intervencion E48 poder solucionarlo, se
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Parte de la posicion reportada en la Tabla
7, propone la secuencia de jugadas y
respuestas que se describen a
continuacion, iniciando blanco: (Txg7,
Rh8); (Th7 jaque, Rxh7); (De7 jaque,
Rh8); (Dh7 mate).

Esteban: [Mira el tablero fijamente] Si.
Ahi hubo (mate) en tres. Sino que la
jugada no es obligada (refiriéndose a que
después de que blanco mueve Th7 jaque,
el jugador negro podria haber jugado
también Rh8 en lugar de Rxh7).

Esteban realiza  esta
asignacion para explicar al
entrevistador por qué la
jugada en cuestion es
soluciéon del problema.
Explicacion en la que
compara implicitamente la
cantidad de movimientos
asignados de su jugaday la
cantidad de movimientos
de la jugada solucién.

puede clasificar esta
intervencién como una
evidencia de aptitud
tactica.

E52Ej Contextualizacion Esteban se dispone a | Asignar el nimero dos para
ejecutar una jugada candidata para | expresar la cantidad de
solucionar el ejercicio de mate en 3. Parte | movimientos realizados.
de la posicion descrita en la Imagen 9 y
propone efectuar el movimiento (Txg7, | Esta asignacién se hace
Rh8). para establecer el cardinal

de un conjunto cuyos
& elementos son los
Al W movimientos que
ALLA AKE conforman la jugada.
e 4
N A 'y Dicha asignacion se realiza
i FY para comparar el cardinal
1 = del conjunto de
. A movimientos que ejecuta
Imagen 9. Tablero durante la con la cantidad de
intervencion E52E] movimientos que se deben
efectuar para solucionar el
Se detiene a pensar en el siguiente | ejercicio.
movimiento que debe realizar y en su
reflexion dice:
Esteban: ahi van dos.
E107Ju | Contextualizacion: El entrevistador estd | Asignar valores numéricos | Aunque Esteban no

cuestionando a Esteban sobre su idea de
ganancia cuando juega ajedrez. El
menciona que para obtener ganancia hay
que capturar piezas con mayor ‘“valor
relativo”. Entonces, el entrevistador le
pide explicar en qué consiste la regla del
valor relativo.

Esteban: Si es unaregla, pero es mas una
regla cualitativa (que cuantitativa). Es
cuantitativa en la medida en la que la torre
tiene un valor, pero también es cualitativa
porque la torre ahi donde est4, tiene valor
porque existe la torre, pero al estar
encerrada no vale mucho porque sus
movimientos son limitados. Entonces su
valor relativo normalmente es de cinco
puntos y el caballo tiene tres puntos, pero
aqui, esta torre encerrada es como Ssi
valiera cero.

a las piezas segin sus
cualidades estratégicas y
tacticas durante el
desarrollo de la partida.

Esteban hace esta
asignacion  estableciendo
una idea de ventaja a partir
de la cual organiza su
objetivo de juego.

estd manipulando el
tablero y las piezas,
esta interactuando con
ambos mediado por las
reglas del juego y del
ejercicio, asumiendo
su rol y el de su
oponente mientras
establece un objetivo
de juego, su arbol de
variantes y selecciona
las jugadas candidatas
gue considera mejor
opcion con relacion a
la ganancia que le
otorgan segun la regla
del valor relativo.

Debido a las
interacciones y
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habilidades que pone
en  juego, puede
concretarse que esta
intervencion permite
identificar  aptitudes
estratégicas.

Tabla 7.Anélisis de intervenciones en las que se identifica la categoria de conteo C1

Segun la informacion de la Tabla 7, las intervenciones de Esteban en las cuales se identificd
un conteo asociado a asignar un nimero a un objeto mediante una expresion verbal (C1),
surgieron durante la entrevista estructurada en la cual se discutia respecto a una accion del
entrenamiento: la solucion de ejercicios de mate y ganancia. Por una parte, el nidmero
asignado se us6 para cuantificar la cantidad de jugadas efectuadas en un momento o en la
solucion del ejercicio (E48Ej, E52E]). Por otra parte, el nimero se le asigné a una ficha para
cuantificar su valor en correspondencia con sus cualidades estratégicas (E107Ej): movilidad,
nameros de piezas que ataca y nimero de casillas del tablero que domina, En estos casos,
permitié comparar la cantidad de jugadas efectuadas con la cantidad que pedia el ejercicio.
Con relacién a las aptitudes, las intervenciones en las que se identifico la categoria C1, se
asociaron con aptitudes estratégicas (E107Ej) y tacticas (E45Ej, E52Ej) quedando en
evidencia que en la totalidad de intervenciones hubo una relacion entre jugador-tablero-
piezas-oponente y se pusieron en juego habilidades de desplazamiento, movimiento de
piezas, y disefio de jugadas que permitieran alcanzar el objetivo propuesto. Sin embargo, en
la intervencion E107Ej se observd que el jugador usé a favor una de las reglas: el valor
relativo, pues se fundamenté en el para solucionar un problema que puede posibilitar
ambigiedades como lo son los problemas de ganancia.

La segunda categoria de conteo identificada fue expresar verbalmente ordenaciones de
elementos de un conjunto mediante expresiones verbales (C2). Esta accidn de conteo solo se
identifico en una intervencion (Tabla 8).

#

Intervencion

Objetivo de C2

Aptitud deportiva

E65E]

Contextualizacién: El
entrevistador cuestiona a Esteban
sobre ¢Por qué en su arbol de
variantes da prioridad a las

Ordenar las jugadas
candidatas de acuerdo con
qué tanto condicionan sus
movimientos la respuesta del

Esteban estd mostrando que
hace procesos de analisis
durante la partida,
relacionados con la reaccion

jugadas candidatas cuyo | oponente. Es decir, segin | del oponente a sus ataques y
movimiento inicial es con la | restrinjan los movimientos | de paso, mostrando que para
torre? del oponente. Esteban hacer | él es un criterio importante,

Esteban: porque la torre entra
dando un jaque obligado, y al dar
ese jaque obligado, la jugada mas
obligatoria en el ajedrez es el
jaque, porque el rey debe
moverse, siempre que no haya
una pieza que tape. Al moverse
ese rey se abren maés
posibilidades de buscar un mate
en la nueva casilla donde cae el

esta ordenacion para
descartar jugadas candidatas
de acuerdo con las
consecuencias de efectuarlas
y la utilidad de estas para la
estrategia que plantea.

Tal ordenacion y
principalmente el criterio de
ordenacion, se hace evidente
cuando Esteban explica por

en los ejercicios de mate, que
los movimientos que ejecute
obliguen a su oponente a
reaccionar de una manera
previamente calculada. Es
decir, juega llevando a su
oponente hacia la posicion o
situacion que él pretende y
para ello se vale de las reglas
de movilidad de las piezas,
estas habilidades. En este
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rey, entonces por eso movi
primero la torre, para buscar ese
jaque, descolocar al rey y mirar si
habia otro. Encontré un mate en
cuatro, pero no era en cuatro
[como debia solucionarse el
ejercicio].

qué en su arbol de variantes
les da prioridad a las jugadas
candidatas cuyo movimiento
inicial es con la torre.

proceso,
relacionando
piezas-oponente-reglamento.
Por tales relaciones y puestas
en practica,
intervencion
estratégica.

se estd
tablero-

Esteban
con

se asocia la
con  Aptitud

Tabla 8. Andlisis de la intervencion que se identifica la categoria de conteo C2

Segun los objetivos reportados en la Tabla 8, Esteban expresa verbalmente ordenaciones de
elementos de jugadas candidatas para descartar movimientos y conjuntos de jugadas
dependiendo de qué tanto una primera jugada puede conducir a reducir los movimientos de
piezas concretas del oponente. Dado que la categoria de conteo C2 corresponde a una accion
que involucra las interacciones del jugador con el tablero, las piezas del juego, el oponente y
el reglamento, y ya que el criterio de seleccion de las jugadas implica poner en juego, astucias
que lleven al oponente a lugares 0 momentos que el jugador tiene previstos, esta intervencion
estd asociado a una aptitud estratégica del jugador durante el entrenamiento.

La tercera categoria identificada fue comparar cardinales de conjuntos y expresarlos
verbalmente (C3). Esta actividad matematica se evidencio en dos intervenciones (Tabla 9).

#

Intervencion

Objetivo de C3

Aptitud deportiva

E48Ej

Contextualizacién Esteban acaba de
descartar una jugada candidata para
solucionar el ejercicio de mate en 3,
porque siente que el oponente no esta
obligado a realizar uno de los
movimientos. El entrevistador le
muestra que la jugada no es solucion
puesto que no da mate en 3.

Esteban: [Mira el tablero fijamente] Si.
Ahi hubo (mate) en tres. Sino que la
jugada no es obligada. [Vuelve a
ejecutar la jugada, y va contando en voz
alta cada movimiento para mostrar que
alcanza el mate en tres movimientos de
las piezas blancas, pero nota que son 4
los movimientos que ejecuta].

Comparar el cardinal del
conjunto de movimientos que
ejecuta, con el cardinal que
condiciona el ejercicio que
debe tener el conjunto
movimientos  que  puede
ejecutar. Esto con el fin de
validar la jugada como una
posible solucién del ejercicio
propuesto.

Para la comparacién, lo
primero que debe hacer
Esteban es asignar mediante
conteo el cardinal del conjunto
de movimientos que ejecuta.

Ya que Esteban esta
interactuando con el
tablero, las piezasy las
normas del ejercicio,
mientras asume su rol
y el de su oponente,
haciendo
desplazamientos y
manipulando piezas en
un analisis posterior a
realizar una jugada, se
puede clasificar esta
intervencion como una
evidencia de aptitud
tactica.

E62Ej

Contextualizacion: Esteban acaba de
descartar una de sus jugadas candidatas
y estd exponiendo al entrevistador sobre
el descarte mencionando que “pierde”,
pues no cumple con la condicién de ser
una jugada de 3 movimientos vy
menciona la razén por la que ha
descartado otras jugadas aun sin
ejecutarlas.

Esteban: [Luego de realizar algunos
movimientos de piezas en el tablero, se
aleja un poco, mira el tablero de lado a

Comparar el cardinal del
conjunto de movimientos de
una jugada candidata que no
termina de ejecutar, con el
cardinal que condiciona el
gjercicio que debe tener el
conjunto de movimientos que
puede ejecutar. Esto con el fin
de validar el descarte de una
jugada como posible solucion
del ejercicio propuesto y, en
consecuencia, descartar todas
las jugadas candidatas que

Esteban hace un
andlisis durante la
construccion de una
jugada candidata que
descarta pues no
cumple la regla del
ejercicio de lograr un
mate en estrictamente
3 movimientos. Este
analisis se da a medida
que  Esteban va
moviendo piezas
blancas y negras en el
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Intervencion

Objetivo de C3

Aptitud deportiva

lado y hace un gesto llevando la mano
derecha al cuello para indicar que se
acabo esa seguidilla de movimientos]
Ahi ya pierdo. No sé. No la veo. Vi el

mate en cuatro [...]

impliquen la misma seguidilla
de movimientos.

Para la comparacion lo primero
que debe hacer Esteban es
establecer el cardinal del
conjunto de movimientos que
ejecutaria o ejecuta. Por eso
hace el conteo mientras mueve
las piezas.

Esta asignacion se evidencia
cuando Esteban expresa la
cantidad de movimientos que
desarrollaria al ejecutar una
jugada candidata.

tablero y dejando en
evidencia la relacion
jugador-tablero-
piezas-oponente. Por
darse esta relacion y
ponerse en juego las
habilidades
mencionadas
inicialmente, esta
intervencién se asocia
como una evidencia de
aptitud tactica.

Tabla 9. Andlisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de conteo C3

En las anteriores intervenciones, los movimientos que conforman una jugada candidata se
tomaron como elementos de un conjunto. Por ende, la cantidad de jugadas que conforman la
jugada es el cardinal del conjunto. Asi pues, en las dos intervenciones reportadas en la Tabla
9, el conteo se usé para comparar este cardinal con la cantidad de movimientos que debe
tener una jugada para gque sea solucién. Para hacer esas comparaciones primero enumera los
elementos de los conjuntos a comparar. Esteban realiza esta accidn de conteo cuando explica
por qué una jugada es descartada o validada.

Estas situaciones de conteo C3 evidencian aptitudes tacticas de Esteban en la medida en que
muestran que hace analisis de partidas, inmediata y posteriormente, y que establece la
estrategia de llevar a su oponente hacia situaciones que ha previsto y, por lo tanto, descarta
todas las jugadas que no cumplan tal condicion.

La cuarta categoria identificada fue expresar el uso de cuantificadores para comparar y/o
estimar cardinalidad (C7). Esta se evidenci6 en dos intervenciones (Tabla 10)

#

Intervencion

Obijetivo C7

Aptitud deportiva

E73Ej

Contextualizacién: Luego de
terminar la entrevista y cuéndo
Esteban encuentra la solucion del
problema, que implica iniciar con el
movimiento Cf6 jaque, Esteban
responde a la pregunta: (Como hizo
entonces para llegar a que el caballo
era la pieza que debia dar jaque?
Esteban: Cuando me di cuenta de
que todas las posibilidades de la
torre no daban mate en tres, sino
mate en cuatro o en seis.

Asignar el cuantificador “todas”
para descartar el conjunto de
jugadas candidatas que iniciaran
con el movimiento Cf6, aunque no
las ordenara y/o enumerara.

Esta asignacion de cuantificador
surge como una generalizacion
cuando Esteban identifica que los
movimientos consecuentes de un
movimiento concreto impiden que
todas las combinaciones de
jugadas que impliquen ese
movimiento sean solucion al
problema de mate en tres.

Esteban hace analisis
durante y después de
una partida o la
ejecucion de una
jugada, esto con el fin
de ver si la jugada
aporta a lograr un
objetivo concreto:
hacer un mate en tres
movimientos,

restringir la movilidad
del oponente o llevarlo
a una posicién de
desventaja  prevista.
En  este  proceso
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EQOE]

Contextualizacion: Esteban ha
descartado dos jugadas candidatas
enfatizando en que la ganancia
depende de la respuesta del
oponente, acaba de descartar la
tercera jugada candidata y esta
explicando al entrevistador sus
argumentos para descartar esta
jugada.

Esteban: [...] Esta saper dificil.
Hay demasiadas opciones. Es una

Asignar el cuantificador
“demasiadas” para referirse a una
cantidad de jugadas candidatas que
no ha enumerado pero que por su
bastedad le permiten reconocer
que la movida generadora no es
acertada.

Esta generalizacion le permite
hacer el descarte de un conjunto de
jugadas a partir del analisis de
unos movimientos particulares.

Esteban esta
interactuando con el
tablero, las piezasy las
normas del ejercicio,
aungue no manipule
esto objetos; en dicha
interaccion asume su
rol y el de su oponente.
Estas habilidades y
relaciones que se dan,
son evidencia de
aptitudes técticas.

posicién muy, muy ambigua. Aqui
ya se vuelve normal [refiriéndose a
que la jugada deja de perfilarse
como de ataquel].

Tabla 10. Andlisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de conteo C7.

Segun los objetivos reportados en la Tabla 10, Esteban usa cuantificadores para expresar la
estimacion de cardinales cuando explica el descarte de conjuntos de jugadas candidatas. Las
cuantificaciones son producto de procesos de generalizacion que logra cuando experimenta
con varias combinaciones de jugadas que inician con un movimiento especifico y también
cuando percibe que las posibles jugadas de su oponente son muchas y dependen de los
movimientos que él ejecuta. Estas generalizaciones permiten intuir que hay en juego una
combinacién cuando se piensa en las jugadas candidatas como ramas y los movimientos
concretos como los puntos de ramificacion. Esta misma idea se puede aplicar cuando Esteban
esta analizando los movimientos que puede hacer su oponente y més al no poder percibir la
intencion del oponente en el ejercicio propuesto.

Las intervenciones que se analizaron en este apartado (E73Ej y E90Ej), estan asociadas a
aptitudes técticas, debido a que mostraron que existe interaccion entre el jugador, el tablero,
las piezas y el oponente, aunque no fuesen interacciones relacionadas con la manipulacion,
Yy que estas interacciones se dan en el marco del anélisis de jugadas o partidas.

En la préctica de Esteban no se identificaron acciones que pudiesen categorizarse en las
categorias C4: Efectla asignaciones de numeros a objetos mediante expresiones figurales,
C5: Realiza ordenaciones de elementos de un conjunto usando expresiones figurales y C6:
Compara cardinales de conjuntos y lo expresa de forma figural. Esto puede tener relacion
con que el conteo es realizado de manera intima por Esteban, usualmente cuenta para él y
nadie mas, en ese caso no requiere de expresiones figurales que exterioricen ese conteo,
tampoco requiere de gestos que le ayuden a retener cifras en la memoria (como cuando uno
Ileva un conteo con los dedos porque requiere hacer varias operaciones o retener un momento
esa cantidad). Por otra parte, tampoco le es necesario usar las representaciones figurales
cuando necesita comunicar las cuentas pues usa representaciones mas claras y precisas como
la representacion algebraica, la manipulacion del tablero o la expresion verbal.
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4.1.2. Medir

De las diez categorias asociadas a la actividad matematica medir, solamente identificamos
dos en las practicas de Esteban. Las intervenciones en las cuales se evidenciaron estas
categorias de medicion se reportan en la Tabla 11.

Categoria Intervenciones
M1 E30Ju, E32Ju
M10 E30Ju, E105En

Tabla 11. Intervenciones de Esteban en las que se evidencian categorias de Medicion.

La primera categoria de medicion identificada fue usar instrumentos fisicos para medir y

comparar tiempo (M1). Esta se evidencio en dos intervenciones (Tabla 12).

# Intervencién Objetivo de M1 Aptitud deportiva
E30Ju Contextualizacién:  En la  entrevista | Esteban usa un reloj | Esteban esta
semiestructurada el entrevistador pregunt6 a | especial para medir el | mostrando que
Esteban por una partida que recordara. En su | tiempo de juego propioy | durante la partida
respuesta, Esteban menciona una partida de | el de su oponente porque | hace procesos de
competicion en modalidad Blitz en lacual el | es una regla de la | reevaluacion de
oponente se quejo ante el juez porque él estaba | modalidad Blitz. | objetivos a partir de
hablando y por tal motivo fue amonestado. | Compara esas | la comparacion vy
Durante el tiempo de conversacion con el | mediciones para | analisis de medidas
juez, ni su oponente ni el juez detuvieron el | establecer nuevas | de  tiempo que
reloj. estrategias, las cuales | obtiene por medio
dependen de si la | del reloj de ajedrez.
Esteban: [...]en realidad el reloj no se habia | diferencia  entre  su | Estas evaluaciones
parado, estaba mi tiempo andando y a él [su | tiempo y el de su | pueden llevar a que
oponente] le quedaba tres minutos. Fueron | oponente estid a favor o | Esteban cambie de
dos minutos de conversacion con el juez. | en contrade él. objetivo entre ganar
Entonces a mi me quedaba 1 minuto; entonces haciendo jaque mate
yo paré al juez y le dije que mi reloj habia | En general, las nuevas | o ganar haciendo
andado mientras ¢l estaba hablando [...] yo | estrategias proponen una | que se venza el
traté de hacer lo que mas pude, con una pieza | posibilidad de victoria | tiempo del
de més que yo tenia: un caballo, méas unatorre | diferente al mate, que | oponente, usando a
de mé&s en 45 segundo. Sin embargo, él se | consiste en lograr que | favor una de las
defendi6é muy bien; tenia bastante tiempo para | para al oponente se le | reglas de las
pensar y mi tiempo se acabd [...] cumpla el tiempo limite | modalidades de

de juego antes que el | ajedrez con reloj.

limite propio.

E32Ju Contextualizacion: Esteban ha contado sobre | Proponer una posibilidad | En  este  proceso,
una partida que recuerda mucho y en laque se | de victoria diferente al | Esteban se estd
involucré el reloj de ajedrez, asi que el | mate y es, lograr que | relacionando  con
entrevistador le pregunta sobre la importancia | para el oponente se | tablero-
que le da el tiempo en el ajedrez. cumpla el tiempo limite | piezas(reloj)-

de juego antes que el | oponente-

Esteban: [...]A mi me gusta mucho jugara 3 | limite propio. reglamento. Por
minutos, entonces ahi la importancia del tales relaciones y
tiempo es jsuprema! Muchas veces uno puede | Aunque no esté jugando | habilidades puestas
incluso tener una posicion desventajosa, muy | en modalidad Blitz sino | en  practica, se
inferior, incluso perdedora, pero si el rival | cualquier otra modalidad | asocia la
tiene muy poco tiempo y yo tengo mas tiempo | en la que se use reloj, | intervencion  con
para pensar, yo le puedo ganar por tiempo, en | Esteban usa y compara | Aptitud estratégica.
lugar de ganarle por buen juego; entoncesami | las medidas de tiempo

siempre me ha parecido importantisimo el
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Intervencion

Objetivo de M1

Aptitud deportiva

tiempo. De hecho, yo cargo un reloj digital de
ajedrez, porque me gusta mas la modalidad
Blitz que el juego clasico.

propio para modificar su
tactica durante la partida.

Tabla 12. Analisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de medicion M1.

A partir de los objetivos identificados en cada una de las intervenciones de la Tabla 12 y la
definicién de la modalidad Blitz expuesta en el marco de referencia, se puede concluir que la
medicién del tiempo es una actividad propia de una de las modalidades més usuales del juego
y por tanto, la comunidad ha usado o ha visto como se usa el reloj de ajedrez. Particularmente,
Esteban gusta de usar este instrumento y usa la informacion del reloj para hacer evaluaciones
constantes de los objetivos de su juego y cambiar sus estrategias. Esto hace que Esteban
ponga en juego aptitudes estratégicas ya que puede el manejo del tiempo le permite ser
flexible en el cambio de objetivos de juego usando a favor las reglas de esta modalidad.

La segunda categoria de medicién que se evidencid en la practica de Esteban fue usar
elementos del entorno para establecer unidades de medida y hacer mediciones (M10). Esto
se observo en dos intervenciones (Tabla 13).

entrevistador le estad preguntando ¢;por qué
estaba concentrado en capturar la torre del
oponente?
oo
' W 21
a a4

B £ G
A ‘3
gy .
Imagen 10. Tablero durante la intervencion
E105En
Esteban: [...]Es la tnica pieza que me lleva
ventaja, tengo tres piezas menores dos

A

# Intervencién Objetivo de M10 Aptitud deportiva
E30Ju Contextualizacién: Esteban est4 contando al | Establecer una relacion | Aunque Esteban esté
entrevistador sobre una regla que usa para | entre las piezas a partir | jugando o0 no y
establecer relaciones de ventaja respecto al | del alcance longitudinal | manipulando o no el
oponente, esta regla se llama “valor relativo”. | de sus movimientos. tablero y/o las

piezas, muestra que

Esteban: [...]Jes mas (que) una regla | Esteban usa esta regla | en algunas ocasiones
cualitativa, es cuantitativa en la medida en la | para asignar un valor alas | aplica una regla para

que la torre tiene un valor, pero también es | piezas dependiendo de la | asignar valores y
cualitativa porque la torre ahi donde esta, | cantidad de sentidos, | ordenar las piezas

tiene valor porque existe la torre, pero al estar | direcciones y casillas en | segln sus
encerrada no vale mucho porque sus | las que puede desplazarse | posibilidades de
movimientos son limitados, entonces su valor | una pieza en comparacion | movilidad, ataque y

relativo normalmente es de cinco puntos y el | con otra. dominio del tablero.

caballo tiene tres puntos, pero aqui esta torre Es evidente que para

encerrada es como si valiera cero. tal fin debe estar en
Contextualizacion: Esteban acaba de | Establecer una relacion | una constate

E105Ej | desarrollar el ejercicio de ganancia y el | de orden entre las piezas | interaccion con el

para identificar posibles
calidades 0 ganancias a
las cuales enfocarse. Para
ello usa el valor
aritmético de las piezas.
Hace referencia al valor
que toman por defecto las
piezas segun su
movilidad en el tablero.
Esto también hace parte
de determinar el valor
relativo de una pieza.

Esta relacion surge de la
necesidad de Esteban por

tablero, las piezas, el
oponente y la regla
del valor relativo.

Debido a las
interacciones y
habilidades que pone
en juego, puede
asociarse esta
evidencia de M1 con
las aptitudes
estratégicas de
Esteban.
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# Intervencién Objetivo de M10 Aptitud deportiva
caballos y un alfil, tiene un caballo y un alfil, | establecer qué seria una
pero esta torre [sefiala al] es la que tiene | ganancia para él y asi
mayor valor aritmético que las otras piezas | poder enfocar sus jugadas
menores. en la consecucion de esta.
Tabla 13. Andlisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de medicion 10.

Segun los objetivos que se infirieron en la Tabla 13, cuando Esteban o cualquier jugador de
ajedrez usa la regla del valor relativo, esta estableciendo relaciones entre las piezas segun
una caracteristica variable y cuantificable como es la cantidad de casillas en las que puede
moverse o0 desplazarse una pieza. El “valor relativo” es una regla de la comunidad general de
ajedrecista y no solamente de la comunidad estudiada en particular. Tal regla esta
documentada, teorizada y es utilizada siempre que se quieren establecer relaciones valor entre
las piezas del tablero. El uso que Esteban realiza del valor relativo es una evidencia de aptitud
técnica debido a que es una regla que usa favor durante las partidas para lograr poner en
desventajas a su oponente.

En la practica de Esteban no se identificaron acciones que pudiesen evidenciar las categorias
de medicion M2: usar de instrumentos fisicos para comparar tiempo y se expresa de forma
figural, M3: usa instrumentos fisicos para comparar distancias y lo expresa de forma verbal,
M4: usa instrumentos fisicos para comparar distancias y lo expresa de forma figural, M5: usa
instrumentos fisicos para comparar otras magnitudes (diferentes a la distancia y el tiempo) y
lo expresa de forma verbal o figural, M6: relaciones entre objetos matematicos para comparar
tiempos y lo expresa de forma verbal, M7: relaciones entre objetos matematicos para
comparar tiempos y lo expresa de forma figural, M8 relaciones entre objetos matematicos
para comparar distancias y lo expresa de forma verbal, M9: Usa relaciones entre objetos
matematicos para comparar distancias y lo expresa de forma figural. Esto posiblemente se
relaciona con que: (1) solamente usa instrumentos fisicos (no matematicos) para medir el
tiempo, (2) solamente mide el tiempo y la distancia cuando juega ajedrez, (3) La distancia la
mide a través de casillas es decir usando el tablero mismo y no otros objetos en procesos de
conmensurabilidad, (4) no usa expresiones figurales para expresarse en el ajedrez puesto que
cuenta con expresiones mas formales y asertivas como la verbal y la algebraica.
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4.1.3. Localizar

Las intervenciones de Esteban en las cuales se evidenciaron categorias de localizacion se

reportan en la Tabla 14.

Categoria Intervenciones
L1 E55Ej, E67Ju
L2 ESOEj, E46Ej, ES0Ej, E87E]
L3 E67Ej, E95E]
L5 E30Ej, E57E]j, E65Ju, E67Ju, E83Ju, E97Ju, E99Ej, E117E]j
L6 E67Ej
L7 E117Ej

Tabla 14. Intervenciones de Esteban en las que se evidencian categorias de Localizacidn.

La primera categoria asociada a la actividad matematica localizar que se evidenci6 fue hacer
una representacion gestual, principalmente con las manos, para representar ubicaciones y
direcciones de movimiento (L1). Se evidencio en dos intervenciones (Tabla 15).

# Intervencion Objetivo de L1 AptItL_Id
deportiva
Contextualizacién: Esteban ha dicho que | Esteban hace un trazo con su | En el proceso
realiz6 una jugada con dos movimientos, el | mano indicando el punto de | de explicar,
entrevistador le refuta diciendo que va uno, | partida, el punto de llegaday | Esteban
Esteban contesta que van tres y esta explicando | la trayectoria de una pieza. exterioriza los
al entrevistador el conteo de movimientos. movimientos
Esteban: sefiala con su dedo el movimiento que | La intencion de Esteban al | que ha pensado
| esta pensando para la dama (Imagen 11). hacer el trazo es explicar al | para sus piezas
ES5E] & entrevistador la jugada que | trazando
AW esta pensando. trayectorias
ARLA X
! con los dedos.
L] /5
oN Al & Como
4 A4 resultado
d_ = muestra  que
o : . .. . . sabe mover las
Imagen 11_. Tap}ero en la mtervenqon E55E;]. _ piezas y que los
Contextualizacion: Esteban ha dicho que la | Esteban sefiala con sus dedos | movimientos
jugada Rh8 es tnica luego de haber movido Txg7 | el lugar al que desplazaria la que ejecuta son
y quiere explicar por qué no hay un movimiento | torre (Th7) y la captura del premeditados e
obligatorio para el rey opuesto en consecuencia | rey en esa posicion (Txg7). intencionados.
del movimiento Th7. Estos movimientos son En este proceso
ejecutados como se muestra en Imagen 12. La intencion de Esteban al | jnteractia con
& hacer el trazo es mostrar al | |55 piezas y el
0 A 0 o T entrevistador una de las | tgplero
E67Ju Wy N jugadas que pueden derivarse | raacion que
& VA Y del movimiento Th7 mientras junto a la
F 3 F Y va argumentando que | habilidad para
“mwu Qe a respuests el oponente | TnIBUr - ¥
Imagen 12 Tablero en la intervencién 67Ej - posicionar  las
; no es unica, aunque deba ser | piezas es
Esteban: es que el rey negro puede incluso no P, pie .
o M un movimiento del rey. evidencia  de
tomar torre, porque yo se la sacrifico aca [sefiala -
Th7 y Rxh7]. aptlt_udes
técnicas.

Tabla 15. Andlisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de localizacién L1.
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En conclusidn, segun los objetivos reportados en la Tabla 15, Esteban hace trazos con sus
dedos para expresar al entrevistador las trayectorias que esta pensando. Debido a que esta
categoria de localizacion solo surge cuando Esteban esta haciendo explicaciones solicitadas
por el entrevistador, es posible que en un proceso en solitario él no tenga que hacer este tipo
de trazos, pero al momento de explicar situaciones, recurre a la gestualidad para comunicarse.
Con esto muestra actitudes técnicas puesto que puede interactuar eficazmente con las piezas
y el tablero, al ubicar correctamente las trayectorias y posiciones de las piezas, aunque no las
esté ejecutando.

La segunda categoria de medicion observada consiste en que Esteban construye claves
externas, constituidas por objetos familiares o no familiares, que estan o no a la vista, para
ubicar objetos, personas o lugares, reproducir trayectorias y planear rutas eficientes (L2).
Esta categoria se evidencid cuatro intervenciones Tabla 16).

# Intervencién Objetivo de L2 | Aptitud deportiva
E8BOEj | Contextualizacion: Esteban ha realizado una serie de | Esteban  ubica | Mientras  Esteban
movimientos de piezas en el tablero partiendo de la | piezas en el | usa sus habilidades
posicion que se muestra en la Imagen 13y llegando a la | tablero a partir de | de memorizacion de
posicion mostrada en la Imagen 14, pero nota que la | imagenes que | imagenes 0
jugada no le proporciona una solucién para el problema | memoriza o | relaciones entre
asi que la descarta. relaciones logicas | piezas o entre una
oo s que responden a | pieza y el tablero
4 AW A 1 é‘ la pregunta por | para reubicar piezas
a W a 'y qué la pieza lleg6 | en posiciones
Al 'y al lugar en que | concretas en el
A n AlaRn termina. Esto le | tablero, esta

HaEy 7 a permite recordar | mostrando

AR N AR n 0 _recqnstrgi( .Ia habi!idad para
1w — A X\ Coww gblce}mén |n|cLaI Irnanlp_ular y ubicar
- e e piezas que ha | las piezas en una
m:?r?aegeﬁsl. in;:ﬁfgggg &Z?:éﬁga) movido o sacado | tarea r_edugida ala
' del tablero. | mecanizacion, esto
o o ) Dichas imagenes | evidencia aptitudes
E_steban: [fmallzala_ts_e,gul_dl_llfa de jugadas. Devuelve las | 4 relaciones son | técnicas de Esteban.
piezas hasta_la posicion ml_cla_l, que se muestra en la generadas  para | Sin embargo, si el

Imagen 13 sin ver el ejercicio impreso, aunque al final | raqucir las tareas reposicionamiento
_| lo toma para verificar]. que requieran de | de la pieza se diera
E46E]j Contextgallzauon: Mientras busca un mate en tres, procesos l6gicos | como consecuencia
E§teban juega un mate en cuatro y Iuggo de r_nosyrgrlo se |y transformarlas | de la reconstruccion
dispone a seguir buscando una solucién al ejercicio. en procesos | de movimientos a
Esteban parte de la Imagen 15 y concluye la jugada en | mecanicos través de procesos

la Imagen 16.
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> (procesos que no | légicos y no del uso
ma requieren de | de habilidades
AR actividad de | memoristicas,
razonamiento Esteban mostraria
9 16gico). aptitudes tacticas ya
- que se daria a la

Puede que tales | tarea de estudiar y

: construcciones analizar la partida o
Imagen 15. Inicio E46Ej (|qu|erda) sean  imagenes | jugada, asumiendo,
Imagen 16. Fin E46Ej (Derecha) mentales o | enese proceso el rol

) » asociaciones de | del oponente para
Esteban: Esa seria una opcion. [Vuelve a armar el posicién respecto | interpretar o tratar

tablero tal como se muestra en la Imagen 15, | 4 objetos | de interpretar los
devolviendo a su posicion pieza tras pieza, sin un orden | actaticos en el | movimientos de las
evidente, usando su memoria; no requiere ver el | iaplero (piezas | piezas en la

_ documento !mpr_e’so del ejercicio.] _ _ sin  mover o | bisqueda de un
ESOE]j | Contextualizacion: Esteban reflexiona sobre la jugada | coordenadas) rastro logico para
que ejecuto en la intervencion E46E]j y se da cuenta que tal decision.

no es una solucion al ejercicio de mate en tres pues se
excede en un movimiento. Y se dispone a continuar en
la busqueda de la solucién correcta.

Esteban: Ahi, ok. [Vuelve a armar el tablero tal como
se muestra en la Imagen 15, devolviendo a su posicion
pieza tras pieza usando su memoria; no requiere ver el
documento impreso del ejercicio]

E87Ej | Contextualizacion: Esteban estd buscando la solucion
del ejercicio de ganancia y acaba de descartar la jugada
que concluye en la Imagen 18 ya que no esta seguro de
que la ventaja obtenida sea suficientemente grande. Asi
que dispone el tablero para continuar en la basqueda de
la solucién.

I
AR
W

Imagen 17. Inicio E87E] (izquierda)
Imagen 18. Fin E87E]j (derecha)

Esteban: Devuelve las piezas a la posicion que se
muestra en la Imagen 17 sin necesidad de ver la guia en
la que se encuentra el diagrama, solamente usando su
memoria, sin mostrar mayor esfuerzo, incluso parece
una tarea mecanica y pareciera que esta pensando en la
siguiente propuesta de jugadas que hara.

Tabla 16. Andlisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de localizacién L2.

Esteban construye claves externas constituidas por objetos familiares, que estan o no a la
vista, para ubicar piezas en una posicion inicial luego de haber transformado esta posicion a
través del desarrollo de varios movimientos. Si esta reubicacion o devolucion es hecha en
forma mecanica, puede entenderse como la evidencia de aptitudes técnicas ya que muestra
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habilidades de manipulacion y ubicacion de piezas interactuando asi con el tablero y las
piezas Unicamente. Pero si no es mecanica sino una reconstruccion a partir del analisis de los
movimientos ejecutados, sera evidencia de aptitudes tacticas puesto que ahora Esteban usa
también su habilidad para analizar la partida en términos del por que él y su oponente hicieron
cada una de los movimientos. Lo que implica también que se relaciona con su oponente.

La tercera categoria de localizacion que se observa es el uso de sistemas de referencia
concretos, construidos mediante un conjunto de claves externas, independientes de la
posicion personal, para ubicar objetos personas o lugares y describir trayectorias (L3). Esto

se evidencia en las intervenciones E95E]j y E67E]j de Esteban (Tabla 17).

#

Intervencion

Objetivo de L3

Aptitud deportiva

E95E]

Contextualizacion: Esteban estd buscando la
solucidn del ejercicio de ganancia propuesto y
ha descartado alrededor de 8 jugadas candidatas,
asi que se rinde y acuerda con el entrevistador,
usar un programa de analisis que tiene en su
celular, para poder observar la jugada correcta.

Esteban: toma el celular y la hoja con el
ejercicio e introduce la posicién inicial del
problema en la aplicacién y, usando la opcion
analisis, el programa le arroja que la jugada
ganadora es Dxf4.

Esteban usa elementos de
ubicacién propia con
referencia al tablero
(estar jugando blancas o
negras) para representar
el programa de ganancia,
que tiene establecido en
el tablero, en un
programa de anélisis
ajedrecisticos. Si no tiene
en cuenta esa ubicacion,
puede ingresar mal los
datos y el programa
puede interpretar mal la
situacion, en
consecuencia, hacer un
andlisis incorrecto al
jugar con las piezas que
no corresponde.

Esteban usa el sistema
algebraico de notacion de
ajedrez, para traducir y
replicar en el tablero el
resultado del andlisis que
arroja el software.

E67E]

Contextualizacion: Esteban ha resuelto el
problema de mate en 3 luego de haber ejecutado
varios intentos y el entrevistador esta
cuestionando a Esteban sobre ¢por qué priorizd
las jugadas candidatas que implicaban iniciar
con el movimiento Tg7?

Esteban usa el sistema
algebraico de notacion de
ajedrez, definido por la
FIDE en el reglamento
de ajedrez, para
comunicar movimientos
que ha realizado en el
tablero, sin necesidad de
reproducirlos 0
materializarlos con el
tablero.

Aunque  Esteban
hace referencia a
posiciones de las
piezas, el foco de
atencién es su

habilidad para
ubicarse en el
tablero, lo

demuestra cuando
logra reproducir el
gjercicio en el
programa de
analisis y cuando
usa sistema de
referencia
algebraico para
expresar posiciones
y movimientos.
Esta relacion entre
jugador y tablero
acompafiado de la
habilidad
inicialmente
mencionada
configuran una
aptitud adaptativa.
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Imagen 19. Tablero intervencion E67E;].

Esteban: [...]es unica, la jugada es Ginica en h8
[hace referencia a que el rey del oponente
solamente puede moverse a h8], es que él puede
escoger no tomar [se refiere a que el oponente
puede decidir no jugar Txg7] y ahi se complica
un poco, porque si viene jaque [sefiala Txg7] se
va el rey hache ocho [sefiala Rh8], jaque en
hache siete [hace referencia a Th7, sin sefialar],
se mueve h8y aqui vendria, aqui ya se descoloca

el rey[...].

Tabla 17. Analisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de localizacién L3.

Sintetizando lo analizado en la Tabla 17. Anélisis de las intervenciones en las que se
identifica la categoria de localizacion L3Tabla 17, Esteban usa sistemas de referencia a partir
de claves del tablero, como la ubicacién del tablero, sus piezas de juego y el sistema de
escritura algebraica del ajedrez, para comunicar y comunicarse. Esto muestra una interaccion
entre el jugador y el tablero a través de la habilidad del jugador para ubicarse con respecto al
tablero, y para ubicar piezas en las casillas en el tablero, por lo tanto, evidencia aptitudes
adaptativas de Esteban.

La cuarta categoria de localizacion observada en Esteban es la planificacion de rutas
eficientes en situaciones que implican ubicaciones que estan o no a la vista. Esto se observa
en las intervenciones E30Ej, E57Ej, E65Ju, E67Ju, E83Ju, E97Ju, E99Ej, E117Ej (Tabla 18).

#

Intervencion

Objetivo de L5

Aptitud deportiva

E30Ju

Contextualizacién: El entrevistador pide a
Esteban contar una partida que recordaray él
esta contando una partida de competicién en
la que fue sancionado porque estaba
murmurando en su tiempo de juego y su
oponente se habia quejado con el juez.

Esteban: [...]yo suelo hacer ruidos, o solia
hacer ruidos cuando pienso, ya no tanto,
cuando pienso [...] Era... es como un
proceso de pensamiento en el que yo digo: si
tomo aca él va a tomar alla [...]

Esteban usa los adverbios
aca y alla cuando explica el
tipo de cosas que piensa
mientras murmura, con
ello, esta mostrando que
parte de sus pensamientos
en partidas se centra en
trazar y discriminar
trayectorias.

Las trayectorias  que
planifica y sobre las que
reflexiona Esteban son las
que luego ejecutara con las
piezas y esas trayectorias
recorridas son justamente
lo que en el juego se

Que Esteban
planifigue es wuna
consecuencia de que
se plantee objetivos
durante la partida y
se proponga
alcanzarlos.  Estos
objetivos  implican
llevar al oponente a
posiciones 0
situaciones

especificas y esto
solo lo logra cuando
analiza las
posibilidades de sus
piezas y proyecta las
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# Intervencién Objetivo de L5 Aptitud deportiva
identifica como | consecuencias de sus
movimientos. actos en las jugadas

E57Ju | Contextualizacion: Esteban acaba de trazar | Esteban  planifica los | que realizard su
con el dedo indice el movimiento que se | movimientos de sus piezas | oponente.
muestra en la Imagen 20 y estd murmurando, | para ver que si sean Utiles | Evidentemente
para si mismo, la jugada que estd pensando. | para su victoria, en este | Esteban interactia
proceso analiza los posibles | con el tablero, las
(s} desplazamientos de las | piezas y el oponente
AW piezas del oponente para | cuando hace tales
ARLA A E valorar la utilidad de los | planificaciones.
w A movimientos  que  él | Estas interaccionesy
4\ /N A F 3 propone. la habilidad para
F P ” llevar a su oponente
g S Es importante la | hacia lugares o
= : - E planificacion  de los | situaciones que ha
Imagen 20. Tablero en la intervencion movimientos antes de hacer | premeditado, hacen
ES7Ej cualquier contacto con las | que esta sea una
piezas pues el contacto con | evidencia de sus
Esteban:  [murmura] qued6 clavado | la pieza propia o la del | aptitudes tacticas.
[refiriéndose a que al hacer De7. Negros no | oponente implica que la
pueden mover el rey], pero no puedo hacer | pieza tocada se movera (si
nada, porque me meto alli [mira la posicion | es propia) o capturara (si es
que sefalo con el dedo, luego vuelve a | del oponente), es decir, el
buscar en el tablero como buscando algin | jugador solo puede tener
detalle que se le pasara por alto, niega con la | contacto con las piezas una
cabeza y se toma el menton]. vez durante cada tiempo de
juego y no puede deshacer
movimientos una vez suelta
la pieza, esto se dispone en
el articulo 4.3 del
reglamento (FIDA, 2018).
E65Ej | Contextualizacién: Esteban resolvid el | Planifica las trayectorias de | Algunas
ejercicio de mate en 3 y el entrevistador le | las piezas propias de | planificaciones de
estd preguntando ;por qué priorizd las | acuerdo con las reglas de | Esteban  implican
jugadas candidatas cuyo movimiento inicial | movimiento de las piezas y | jugadas de astucia
era con la torre? el impacto que tengan los | como el  jaque
Esteban: porque la torre entra dando un | movimientos en las piezas | destapado, la
jaque obligado, y al dar ese jaque obligado, | del oponente. lgualmente, | induccién del rey a
la jugada més obligatoria en el ajedrez es el | identifica los movimientos | posiciones concretas
jaque, porque el rey debe moverse, siempre | que hard el oponente y las | a través de
que no haya una pieza que tape, al moverse | trayectorias de las piezas | seguidillas de jaques
ese rey se abren mas posibilidades de buscar | del oponente para poder | o las piezas
un mate en la nueva casilla donde cae el rey, | valorar unajugaday decidir | clavadas.  Cuando
entonces por eso movi primero la torre, para | si la efectua. Esteban pone en
buscar ese jaque, descolocar al rey y mirar si marcha este tipo de
habia otro. jugadas, estd usando
E67Ej | Contextualizacion: Esteban ha resuelto el a su favor las reglas

problema de mate en 3 luego de haber
ejecutado varios intentos y el entrevistador
esta cuestionando a Esteban sobre ¢por qué
prioriz6 las jugadas candidatas que
implicaban iniciar con el movimiento Tg7?
Esteban estd dando su respuesta y en el
proceso describe sus razonamientos durante
la jugada.

del juego, este tipo
de situaciones
implican que
Esteban se relacione
con el tablero, las
piezas, el oponente y
las reglas del juego.
Estas relaciones y
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Intervencion

Objetivo de L5

Aptitud deportiva

Esteban: es Unica, la jugada es Gnica en h8
[hace referencia a que el rey solamente
puede moverse a h8], es que el rey negro
puede incluso no tomar torre, porque yo se la
sacrifico acd [sefiala Th7 y Rxh7], porque
aca vamos dos(refiriéndose a los
movimientos Txg7 y Th7 de blancas) y en el
tres se mueve y es cuatro [esta llevando la
cuenta de los movimientos con blancas
mientras los indica con sus dedos y esta
mencionando que las blancas logran mate en
cuatro movimientos], pero él puede escoger
no tomar y ahi se complica un poco, porque
si viene jaque [sefiala Txg7] se va el rey
hache ocho [sefiala Rh8], jaque en hache
siete [hace referencia a Th7, sin sefalar], se
mueve h8 y aqui vendria, aqui ya se
descoloca el rey, con dama en cuatro, no
puede tomar torre porque seria mate, tendria
que quitarse y viene jaque ya no se va a cinco
jugadas sino a seis, y aqui tiene que meterse,
se va a mate en seis si no toma torre, y si la
toma era en cuatro pero es mas bonita en tres,
[risas] es obligatoria.

E83Ju

Contextualizacién: Esteban esta
resolviendo el problema de ganancia y esta
ejecutando una de sus jugadas candidatas en
las que pretende capturar la Torre blanca
(al). Planea hacer un jaque obligando a que
el rey blanco se mueva a la fila 2 y asi luego
hacer DxTal y obtener la ganancia de la
torre.

Negras Respuesta Blanca

k4
1Y
a i
4
i L1s
1=l

e

ARY i
0 & ‘IH

Respusta sefialada por
Esteban Cfl

Imagen 21. Tablero en la intervencién E83Ej

Dgl jaque

Esteban: [Luego de ejecutar el movimiento
...Dgl] Aqui se pierde la torre. Ahh,
metiendo caballo [toca el caballo blanco con
su dedo y sefiala la posicion en la que deberia
responder el blanco Cf1] jAsi no es!

Planifica la forma de llevar
una de sus piezas a al y
capturar la torre.

Identifica que la pieza
candidata para ese
desplazamiento es la Dama
ya que por la regla de
desplazamiento de la Dama
podra hacer DxTal si logra
que el rey blanco se
desplace.

E97E]

Contextualizacion: Esteban ha descartado
varias jugadas candidatas en el proceso de
encontrar la solucién al ejercicio de ganancia
propuesta y decidié hacer el anélisis de la
posicion en un programa de analisis que
tiene en su celular. El programa le arroja que

A partir de la sugerencia
del programa y con un
proceso  de  andlisis,
Esteban identifica cuales
son los movimientos que
puede ejecutar su oponente

habilidades
mencionadas
evidencian las
aptitudes
estratégicas de
Esteban.
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# Intervencién Objetivo de L5 Aptitud deportiva
la jugada solucién inicia con Df4 (Imagen | como respuesta a Df4 y asi
22), asi que hace el movimiento de la pieza | comprende que la jugada
en el tablero y analiza por su cuenta por qué | que le sugiere el programa
esa es la jugada que genera ventaja. es la que genera ventaja

o pues puede generar un mate
441 L1 en 1 o la pérdida del alfil
a a4 del oponente y asi obtener
una calidad decisiva.
A
so el Estaban analiza por qué el
A 43 programa  sugiere  una
=\ ) ‘ trayectoria. Este anélisis le
Imagen 22.Tablero en la intervencion permite identificar que la
E97Ej ganancia no era la de una
pieza sino una ganancia
Esteban: jAhi!, qué genial. Nunca la | posicional.
hubiera visto. jClaro si captura pierde! [no
mueve el tablero para explicar lo que esta
pensando, pero gracias a la preparacion del
ejercicio se sabe que Steven esti pensando
en los movimientos que se muestran a
continuacion
Respuesta Blanca
¥
A1 i
all &
i
.
A 7
T
Rxf4
Ah6 mate
Imagen 23. Solucion del ejercicio de
ganancia
E99Ju | Contextualizacion: En las jugadas | Esteban planifica una
candidatas de Esteban para solucionar el | forma de que su alfil se
problema de ganancia, el objetivo es capturar | ubique en la diagonal
la Torre Blanca, el entrevistar pregunta ¢por | apropiada para amenazar y
qué? capturar la torre del
oponente. (aptitud

Esteban: Bueno yo estoy tratando de ver que
esta torre [sefiala Tal] estd encerrada,
entonces esa torre si mas adelante esa torre
quedara en una posicion asi [sefiala con el
dedo, mostrando que la torre no tiene salida
por la columna a] la torre se pierde, entonces
eso es lo que estoy buscando, que el alfil se
meta en b2 para ganarse la torre al.

estratégica).

El objetivo de planificar es
obtener la mayor ganancia
posible en la visién de
Esteban.
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Tabla 18. Andlisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de localizacion L5.

Segun lainformacién de la Tabla 18, Esteban esta planificando trayectorias en todo su tiempo
de juego, esto se debe a que claramente quiere vencer a su oponente y ello implica que
planifique bien su estrategia debido a que no puede jugar y retroceder en la jugada unay otra
vez puesto que las reglas del juego se lo impiden. Tal planificacion se ve directamente ligada
a los objetivos inmediatos de la partida: capturar, dominar sectores del tablero, amenazar
mate, hacer que su oponente se desplace a casillas concretas. Para esta planificacion, Esteban
debe conocer bien las reglas de desplazamiento de las piezas y tener un objetivo claro para
poder hacer movimientos intencionados que le permitan lograr esos objetivos. Esto implica
que Esteban muestre aptitudes tacticas. Cuando a esto se suma la habilidad de usar las reglas
a su favor, a través de piezas clavadas, secuencias de jaques, jaques destapados o cualquier
otra jugada, Esteban demuestra aptitudes estratégicas. Es decir, la categoria L5 de
localizacion permite observar las aptitudes tacticas y estratégicas de Esteban.

La quinta categoria de localizacion (L6) se observo en la intervencion E67Ej ya que Esteban
usa sistemas de coordenadas euclideas o polares para representar y describir ubicaciones y
trayectorias (Tabla 19).

# L Objetivo de L6 Aptitud
Intervencion .
deportiva
E67Ej | Contextualizacion: Esteban ha resuelto el | Esteban usa el sistema de | En esta
problema de mate en 3 luego de haber ejecutado | notacion algebraica d | intervencion se
varios intentos y el entrevistador estd | ajedrez para expresar al | evidencia  que
cuestionando a Esteban sobre ;por qué prioriz6 | entrevistador las | Esteban es habil

las jugadas candidatas que implicaban iniciar con
el movimiento Tg7? Esteban esta dando su
respuesta 'y en el proceso describe sus
razonamientos durante la jugada.

&
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Imagen 24. Tablero en la intervencién E67En

Esteban: él puede escoger no tomar y ahi se
complica un poco, porque si viene jaque [sefiala
Txg7] se va el rey a hache ocho [sefiala Rh8],
jaque en hache siete [hace referencia a Th7, sin
sefialar], se mueve h8 y aqui vendria

ubicaciones y trayectorias
de las piezas suyas y de su
oponente.

El uso de este sistema se
debe a que es la forma
acordada por la
comunidad para
expresarse (FIDE, 2018)
cuando no se usa el
tablero y se puede dar
este uso porque Esteban
reconoce que el
entrevistador tiene el
conocimiento del sistema
y por tanto esta forma de
comunicacion es asertiva.

ubicandose en el
tablero y lo
expresa mediante
el uso del sistema
algebraico de

notacion, esta
habilidad  que
relaciona al

jugador con el
tablero,

constituye  una
evidencia de
aptitudes

adaptativas.

Tabla 19.Andlisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de localizacion L6.

Segun el analisis en la Tabla 19, Esteban comunica las acciones realizadas con el ajedrez
usando el sistema de representacion algebraica, que es un sistema propio de su comunidad y
por tanto lo conoce. Este uso le permite comunicarse sin ubicar las piezas en el tablero. Esta
forma de comunicacion aflora de manera fluida en Esteban lo que permite reconocer que
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tiene una construccion mental del tablero asociada al sistema de representacion algebraica.
Esto se traduce en que puede ubicarse mentalmente, con facilidad, en el tablero y esta
habilidad que relaciona al jugador con el tablero es una muestra de las aptitudes adaptativas
de Esteban.

La sexta categoria de localizacion se observo en la intervencion E117Ej. En ella Esteban

ubica y planifica trayectorias en sistemas de coordenadas euclideas o polares (Tabla 20).

#

Intervencion

Objetivo de L7

Aptitud deportiva

E117Ej

Contextualizacion: El entrevistador
pregunta a Esteban ;cudndo usa los
programas del celular para analizar
posiciones criticas?

Esteban: El tema del celular. Hay
aplicaciones que le ayudan a uno a
analizar posiciones, la idea de analizar
muchas veces una posicion en el
celular no es que el celular le haga a
uno la jugada, sino ver como contesta
la computadora, porgue por lo general
la computadora va a hacer la mejor
jugada. Yo uso el celular para eso;
para ver cuando hago una jugada que
va a hacer la computadora.

Esteban no esta planificando
trayectorias eficientes y hace que
un programa planifique por él.

Cuando la planificacion es
efectuada por una aplicacion, es
necesario manejar el sistema de
coordenadas del ajedrez puesto
gue eso permite tener una
correcta comunicacion con el
programa tanto para poder
localizar las pizas correctamente
en el programa como para
interpretar la informacion que
arroja el programa.

En esta intervencion
se evidencian
aptitudes adaptativas
de Esteban, quien se
comunica

asertivamente  con
una aplicacion ya
que es capaz de
ubicar en ella las
piezas del tablero y

replicar
correctamente en el
tablero, los

movimientos que la
aplicacion le sugiere.

Tabla 20. Andlisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de localizacion L7.

Segun lo interpretado en la Tabla 20, Esteban reconoce la importancia de planificar
trayectorias eficientes y usar el sistema de referencia algebraica para poder entender,
comunicar y localizar esas trayectorias. Esta habilidad y la relacién que se evidencia entre
Esteban y el tablero, hace que esta evidencia de L7 se asocie también con sus aptitudes
adaptativas.

Sintesis de las actividades matematicas de Esteban en relacién con el
entrenamiento, el juego libre y las aptitudes deportivas.

4.2.

En la seccion anterior se muestra que Esteban ejecuta una variedad de categorias de conteo,
medicién y localizacion cuando desarrolla actividades de entrenamiento y juego libre de
ajedrez. Estas categorias también se relacionan con ciertas aptitudes que tiene como
Deportista. En las siguientes tablas se plantea una relacion cuantitativa de las aptitudes y las
actividades matematicas durante las practicas social entrenar (Tabla 21) y jugar (Tabla 22).

Activi da:‘pt'tUd Adaptativa Técnica Téctica Estratégica
Contar 0 0 6 1 7
Medir 0 0 0 1 1
Localizar 3 6 0 2 11
3 6 6 4
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Tabla 21. Cantidad de intervenciones asociadas a cada actividad matematica y a cada aptitud durante la practica

de entrenar.

L Aptitud Adaptativa Técnica Tactica Estratégica
Activida
Contar 0 0 0 1 1
Medir 0 0 0 3 3
Localizar 0 1 2 3 6
0 1 2 7

Tabla 22. Cantidad de intervenciones asociadas a cada actividad matematica y a cada aptitud durante la practica
de jugar.

Respecto al conteo es posible afirmar que es una actividad que Esteban asocia en mayor
proporcion con la practica social de entrenar, esto puede deberse a que, en actividades propias
del entrenamiento como el desarrollo de ejercicios de mate en 1, 3 0 5 movimientos, es
necesario contar los movimientos de las piezas para lograr proponer soluciones. Ademas,
esto se relaciona con la aptitud tactica puesto que implica llevar al oponente a situaciones o
casillas predeterminadas, lo cual requiere de la interaccion entre el jugador, las piezas, el
tablero y el oponente. También se observan evidencias de esta actividad asociada a aptitudes
técnicas durante el juego libre y el entrenamiento ya que en algunas ocasiones Esteban cuenta
la cantidad de movimientos que tienen las piezas del oponente y las piezas propias para
asignarles valores y asi enfocarse en defender las piezas propias con mayor valor o enfocarse
en atacar ciertas piezas del oponente, de esta forma Esteban usa a favor la regla del valor
relativo y esto se considera una habilidad propia de las aptitudes estratégicas del jugador.

Por su parte, la actividad de medir se asocia principalmente con la aptitud estratégica durante
el juego libre debido a que, principalmente, las mediciones que realiza Esteban estan ligadas
al uso del reloj cuando juega partidas Blitz, y las usa para reevaluar sus objetivos durante la
partida y pasar de enfocarse en lograr el mate a dilatar el tiempo de su oponente o viceversa.
Asi, la medicion del tiempo le permite poner a su favor las reglas de esa modalidad mientras
interactlia con su oponente, las piezas, el tablero y las reglas.

La localizacion, en cambio, se evidencia tanto en el entrenamiento como en el juego libre, y
se ve asociada a todas las aptitudes deportivas, sin embargo, se asocia mayoritariamente con
la aptitud técnica; esto se puede derivar de que la aptitud tecnica implica habilidades para
manipular y ubicar las piezas en el tablero, lo que implica que procesos de localizacién tales
como el establecimiento de trayectorias. Esteban también muestra que esta actividad puede
asociarse con la aptitud estratégica, esto considerando que hay movimientos de astucia como
el jaque destapado, las piezas clavadas o el bloqueo de los enroques que son, claramente,
movimientos en los que el jugador usa a favor las reglas del ajedrez mientras interactua con
el tablero, las piezas, el oponente y las reglas. Pero Esteban también asocia en un buen
numero de ocasiones esta actividad con la aptitud adaptativa, esto se debe a que la aptitud
adaptativa implica la habilidad del jugador para ubicarse en el tablero y esta habilidad
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Esteban la expresa casi de forma natural cuando usa el sistema algebraico para expresarse
respecto a ubicaciones en el tablero.

Finalmente, respecto a la aptitud adaptativa es importante decir que es la que menos
evidencias tiene, incluso no se ve durante el juego. Esto quiza se deba a que no se propusieron
actividades que permitieran ver qué tan bien se ubicaba esteban con relacion al tablero, la
habilidad para jugar con piezas blancas y negras y, la habilidad para marcar el tiempo.
Habilidades que se asocian directamente con la relacion entre el jugador y el tablero y, en
consecuencia, con la aptitud adaptativa.

4.1. Actividades matematicas observadas en las practicas de Brandon

A partir de lo reportado en las transcripciones de las aplicaciones de los instrumentos de
recoleccion a Brandon (Anexos 2 y 3), se analizan cada una de las actividades matematicas.
El reporte de cada andlisis se encuentra a continuacion.

4.1.1. Contar
Las intervenciones de Brandon en las cuales se evidenciaron categorias de conteo se reportan
en la Tabla 23.

Categoria Intervenciones
C1 B59Ej, B69Ju, BJ102Ej, BJ145Ej
C2 B52Ju
C3 B67Ej, BJ81Ej, BJ130Ju
C7 B56Ej, B61Ej, BJS5E], BJ94E]

Tabla 23. Intervenciones de Brandon en las que se evidencias categorias de conteo.

A continuacion, se analizan de forma individual las intervenciones en las que se evidencia
cada categoria de conteo, esto con la intencion de caracterizar las intenciones y situaciones
especificas en las que surge cada categoria.

La primera categoria de conteo se observé en cuatro intervenciones (B59Ej, B69Ju, BJ102Ej,
BJ145Ej) en las que Brandon expresa asignaciones de numeros a objetos mediante
expresiones verbales(C1) (Tabla 24).

movimiento Rg6, luego reconsidera y marca

Cf6, traza una linea indicando Te7 a g7.

Reposa el 1apiz en f6].

Si, ya. Caballo a f6, [escribe Cf6 en la hoja]
jaque tiene dos opciones: rey g6 o

# Intervencidn Objetivo C1 Aptitud deportiva
B59Ej Contextualizacion: Brandon acaba de | Brandon identifica y | Brandon esta
descartar una jugada candidata para mate en | cuenta  los  posibles | analizando los

3 y esta haciendo un andlisis buscando una | movimientos del | movimientos de las

nueva jugada candidata. oponente en una | piezas y las

situacion concreta. consecuencias  de

Brandon: [risas] no pude. Bueno a ver, estos en los

jaque [sefiala f6 indicando Cf6. Marca el | Esta cuantificacion surge | movimientos  del

de la necesidad de
Brandon por identificar
los posibles movimientos
de su oponente y a partir
de esa informacion,

oponente al par que
los va sefialan o
marcando sobre el
tablero impreso, en
gse  proceso va
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rey g8 [las va sefialando con el lapiz
en la hoja], h8 [corrige al ver que la
columna es la h].

disefiar y validar una
jugada candidata.

interactuando con
el tablero, las piezas
(aunque no las
manipula) y las
normas del juego,
estas interacciones
y habilidades de
analisis evidencian
aptitudes tacticas de
Brandon.

B69Ju Contextualizacion: Brandon asigno letrasy | En este caso Brandonestd | En esta situacion
nameros a las columnas y filas del tablero, | expresando el conteo de | Brandon expresa su
respectivamente, para establecer un sistema | la cantidad de casillas | conocimiento sobre
de coordenadas y usar ese sistema para | (8x8) a través del | el tablero y su
expresar los movimientos que habia | principio multiplicativo | conformacion,
realizado, el entrevistador lo cuestiona sobre | y, parte de  esta | mostrando asi la
¢por qué usar esas letras y nimeros? informacion, que sabe | relacion  tablero,

que es verificable, para | jugador lo que
Brandon: [...] el tablero tiene ocho por | remitirse a los elementos | ubicaria esta
ocho [casillas], ocho letras, ocho nimeros y | que multiplica: cantidad | intervencion como
asi nos ubicamos. En caso tal que no | de Filas por cantidad de | evidencia de
tengamos el tablero presente podemos | Columnas. aptitudes
imaginarnos las jugadas con las posiciones, adaptativas, aunque
con las letras con las coordenadas. Este conteo surge cuando | no se esté poniendo

Brandon trata de explicar | en juego ninguna de

por qué usa letras y | las habilidades que

nimeros para establecer | esta aptitud

un sistema de | implica.

coordenadas, y alcanza a

explicar por qué usar 8

letras y 8 nlmeros,

aunque no explica cosas

como ¢con qué criterio

establece el orden de

sistema?

BJ102Ej | Contextualizacién: Brandon estd | Brandon cuenta los | Brandon esta
comentando con Johan respecto a su analisis | movimientos que realiza | poniendo en
del ejercicio de mate en 3 y va indicandole | en una jugada y los | evidencia el anélisis
los movimientos de una de las jugadas. muestra. que lo lleva a

escoger una jugada

Brandon: [...]JPero lo mas largo que tiene es | Esta cuantificacion surge | candidata como la
mate en 3, entonces: acé el rey ;no? Y yo | de la necesidad de | solucién del
sacrifico mi dama ac4, jaque, Gnica: comery | Brandon por lograr que | ejercicio de mate en
latorre entraacé, el rey estaaca ;no?, latorre | Johan acepte que la | 3y descartar otra, y
entra aca haciendo jaque mate cubiertaporel | jugada que le estdn | muestra como va
caballo que estad aca [...] mostrando es la Unica | llevando a su
respuesta del ejercicio. oponente a través

BJ145Ju | Contextualizacion: Brandon estd | Brandon cuenta los | de jaques hacia la

resolviendo el problema de ganancia y
resume al entrevistador las jugadas
candidatas que ha analizado y cuyo inicio se
muestra en la Imagen 25.

movimientos que puede
realizar el oponente
partiendo del jaque Db6.

El conteo se explicita
para mostrar al
entrevistador la cantidad
de jugadas analizadas,

posicion de mate,
interactuando  asi
con el tablero, las
piezas y el
oponente, esto
sumando a las
habilidades que se
mencionaron
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Imagen 25. Inicio de las jugadés candidatas

con Dc6.

Brandon: Jaque...el rey tiene tres opciones:
en esta y en esta pierde el alfil [sefiala d2y
d3], en esta no sé cual es la continuacion de

la linea...pues, no voy mas alla.

pero surge durante el
analisis de la situacion.

inicialmente,
configura una
evidencia de aptitud
tactica.

Tabla 24.Analisis de intervenciones de Brandon en las que se identifica la categoria de conteo C1.

Segun lo reportado en la Tabla 24, se evidencia la categoria C1 de conteo en intervenciones
en las que Brandon requiere establecer la cantidad de movimientos que realiza su oponente
y/o los que realiza él. Brandon también cuenta cuando identifica caracteristicas del tablero
como el nimero de filas y de casillas que lo componen. Estos conteos se asocian en su
totalidad con aptitudes téacticas ya que todos implican un andlisis de partida o jugada, van
orientados a llevar a su oponente a una situacion prevista y relacionan a Brandon con el

tablero, las piezas y el oponente.

La segunda categoria observada en las intervenciones de Brandon es la expresion de
ordenaciones de elementos de un conjunto mediante expresiones verbales (C2). Esta
categoria se evidencia en dos categorias (Tabla 25).

# Intervencion Obijetivo de C2 Aptitqd
deportiva
B52Ej Contextualizacién: Brandon va a explicar | Brandon ordena y asigna | Esta intervencion
al entrevistador la solucion que encontré | nimeros a las filas del | se asocia con las
para el ejercicio de mate en 3. tablero, estableciendo asi | aptitudes
un sistema de coordenadas | adaptativas de
Brandon: [...]Jempieza a escribir en la hoja | que pretende usar para | Brandon debido a
sobre las columnas del tablero de izquierdaa | comunicarse verbalmente | que estd mostrando
derecha las letras a, b, ¢, d, e, f, g, h y | con el entrevistador, de esta | una habilidad para
verticalmente junto a las filas, los nimeros | forma, evita sefialar la hoja | ubicarse en el
del 1 al 8 desde abajo hacia arriba, mientras | 0 formas gestuales de | tablero a partir del
los va diciendo [...] comunicacion. establecimiento de
coordenadas,
La asignacion de nimeros | habilidad que
evidencia un conteo C1 | muestra la relacion
puesto que relaciona las | entre el jugador y
filas en orden ascendente | el tablero.
con los nimeros 1 al 8 en el
orden usual de los nimeros
naturales.
BJ130Ju | Contextualizacion: Brandon esta | Brandon muestra la jugada | Ya que Brandon se
solucionando el ejercicio de ganancia y | candidata y el orden de los | esta relacionando
con el tablero, las
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muestra al entrevistador los movimientos
que se ven en la Imagen 26.

L |
4

aAXa !
N+l N N W+H N N
Imagen 26. Primera jugada de ganancia de
Brandon.

Brandon: [...]Si mueve aca [sefiala d2],
mando jaque aca [sefiala f2 Indicando Df2]
¢si lo vio? ¢Para dénde puede mover? Puede
mover para aca [sefiala d1] ¢cierto?, esta aca
[sefiala d2]¢no? EIl rey, puede mover para
aca, [sefiala d1] se puede devolver para aca
[sefiala d3], se puede meter acd o para aca
[sefiala c1 y c2]. Pero aqui ya el alfil esta
desprotegido y gand alfil.

movimientos a través de la
condicionalidad.

El orden es importante en la
jugada debido a que cada
accion depende de la
anterior. Incluso se puede
definir una jugada
candidata como un
conjunto de movimientos
ordenados.

Esta ordenacion se expresa
cuando se muestra la
jugada, pero no surge alli,
la ordenacion a partir de la
condicionalidad es incluso
el generador de la jugada y
en algunos casos, para
Brandon, el validador la
misma.

piezas y el

oponente,
obligandolo a
través de jaques a
mover el rey a
través de
movimientos
ordenados y
planificados, esta

intervencion se
puede asociar con
aptitudes
estratégicas  pues
esta usando a favor
las reglas del juego
para lograr que el
rey desplace tal
como lo quiere.

Tabla 25. Andlisis de la intervencion de Brandon en las que se identifica la categoria de conteo C2.

Segun los objetivos reportados en la Tabla 25, Brandon expresa verbalmente ordenaciones
de elementos de un conjunto cuando ordena las filas desde la mas proxima a la mas lejana,
asignandoles los nimeros 1 a 8 en orden ascendente, recreando la notacion algebraica del
ajedrez, con el fin de comunicarse de una forma asertiva sin usar el tablero. En este momento
muestra aptitudes adaptativas ya que evidencia la interaccion entre él y el tablero. También,
cuando explica las jugadas candidatas puesto que el conjunto de movimientos debe tener un
orden especifico para que se alcance el objetivo propuesto de la jugada; en esta situacion
demuestra habilidades estratégicas que le permiten establecer el orden de los movimientos a
través del analisis de cada uno y su respectiva consecuencia en la reaccion del oponente,
interactuando asi el jugador, el tablero, las piezas y el oponente.

La tercera evidencia de conteo se obtiene cuando se observa que Brandon compara cardinales
de conjuntos y los expresar verbalmente (C3) en las intervenciones B67Ej, BJ81Ej, BJ130Ju

(Tabla 26)
# Intervencién Obijetivo de C3 Aptitud deportiva
B67Ej | Contextualizacion: Cuando | Comparar el cardinal del conjunto de | Brandon hace un
Brandon estaba mostrando al | movimientos que ejecuta, con el | analisis durante la
entrevistador su  primera | cardinal que condiciona el ejercicio que | construccion de
jugada candidata, en un punto | debe tener el conjunto movimientos que | jugadas candidatas

par6 y dijo: me perdi. El

puede ejecutar. Esto con el fin de validar

que descarta pues no
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entrevistador le pidio explicar
por qué se habia perdido y
Brandon esta explicando.

Brandon: Eh no, es que no
salia el mate en 3, pensé en
sacrificar la torre, pero se me
iba tenia una jugada [se refiere
a que el oponente tenia la
posibilidad de hacer wun
movimiento que se salia de su
esquema para lograr el mate en
3], tenia una jugada donde las
negras me hacian jaque, ya no
tenia yo como continuar mi
mate [en tres movimientos],
entonces no era valida, me
equivoqueé.

la jugada como una posible solucion del
ejercicio propuesto.

Para la comparacion, lo primero que
debe hacer Brandon es establecer el
cardinal del conjunto de movimientos
que deben ejecutar él y su oponente (3 él
y 2 su oponente) y lo compara con la
cantidad de movimientos que resultan
en la jugada candidata que esta
desarrollando.

En este caso, aunque Brandon no
establece la cantidad total de
movimientos que puede ejecutar el
oponente, sabe que son més de 2 y por
tanto que los propios serdn méas de 3.
Con esta informacién descarta la jugada.

BJSLE]j

Contextualizacion: Brandon
dice que la respuesta de Johan,
al ejercicio de mate en 3, no es
correcta y esta argumentando
por qué.

Brandon: Cémo él (Johan) lo
resolvié es en 3, pero puede

Brandon compara cardinales entre el
conjunto de movimientos ejecutados por
Johan y el conjunto de movimientos que
podrian derivarse de los movimientos
que plantea.

La intencién del comparativo es validar

haber més jugadas | una jugada candidata como una posible
intermedias. Por ejemplo, | solucién del ejercicio propuesto.
puede haber 5 jugadas.

cumplen la regla del
ejercicio de lograr

un mate en
estrictamente 3
movimientos. Esta

conclusién se da
mientras analiza los
movimientos  que
puede hacer el
oponente a partir de
los movimientos que
ejecuta con  sus
piezas, evidenciando
asi la  relacion
jugador-tablero-

piezas-oponente.

Por darse esta
relacion y ponerse
en juego la habilidad
de andlisis  de

jugadas, esta
intervencion se
asocia como una

evidencia de aptitud
tactica.

Tabla 26. Anlisis de las intervenciones de Brandon en las que se identifica la categoria de conteo C3.

Segun los objetivos reportados en la Tabla 26, Brandon expresa verbalmente comparaciones
de cardinales de conjuntos cuando explica por qué una jugada es correcta o incorrecta, de
acuerdo con los limites de movimientos que se establezcan. Para hacer esas comparaciones
primero establece el punto de comparacion y luego enumera los elementos de los conjuntos
a comparar. Para la comparacidn no necesariamente obtiene los cardinales le basta con notar
que alguno de los conjuntos tiene mas o menos elementos. Estos analisis que realiza y la
evidencia de interaccion con el tablero, las piezas y el oponente hacen que las evidencias alli
reportadas se asocien con aptitudes tacticas.

La cuarta categoria se observa cuando Brandon expresa el uso de cuantificadores para
comparar y/o estimar cardinalidad en las intervenciones B56Ej, B61Ej, BJ85Ej, BJ94E]j

(Tabla 27).
# L Objetivo C7 Aptitud
Intervencion .
deportiva
B56Ej Contextualizacion: Brandon esta describiendo | Brandon usa un | Brandon hace
paso a paso la primera jugada candidata a solucién | cuantificador de unicidad /o | analisis
del problema de mate en tres. su negacion, para: describir | durante y
la cantidad de movimientos | después de
Brandon: jaque, Unica [sefiala g7 y Rxg7] rey por | posibles de su oponente, en | una partida o
g7 [escribe en la hoja Rg7], a no, no es Unica tiene | una situacion especifica. la ejecucion
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esta aca [sefiala h8, hace una pausa sefiala txg7y
murmura] jaque [sefiala Rh8].

B61Ej

Contextualizacion: Brandon acaba de descartar
la primera jugada candidata y esté construyendo la
segunda jugada candidata a medida que explica la
forma en la que va razonando. Asi, propone la
jugada que se muestra en la Imagen 27.

Blanca

Respuesta Negra

Imagen 27. Solucién propuesta por Brandon para
el ejercicio de mate en 3.

Brandon: si rey g6 mate en h5 [se refiere a Dh5
mate]. Si ¢0 estoy equivocado? Si rey h8 dama
h6 jaque. Unica [sefiala Pxh6]. Bueno. Si Unica,
pedn por reina 'y dama y torre a h7 mate, ahi esta
la solucidn en tres [va sefialando con la punta del
lapiz los movimientos que esta mencionando]
[suelta el 14piz.]

BJS5E]

Contextualizacién: Brandon dijo que Johan no
resolvié correctamente el problema de mate en 3
puesto que los movimientos del oponente no son
restringidos y esta explicando la NO restriccion.
Propone la jugada que esta en la imagen

Aunque este conteo de
categoria C7 es identificado
porque Brandon lo
comunica, no surge por una
necesidad de comunicacion
sino por una necesidad de
identificar las posibilidades
de movimiento de su
oponente y a partir de esa
informacion, proyectar una
jugada  candidata y/o
descartarla si es el caso.

de una
jugada, esto
con el fin de
ver si la
jugada aporta
a lograr un
objetivo
concreto:
hacer un
mate en tres
movimientos,
restringir la
movilidad del
oponente 0
llevarlo a una
posicion de
desventaja
prevista. En
este proceso
Brandon esta
interactuando
con el
tablero, las
piezas y las
normas  del
ejercicio,
aungque  no
manipule
esto objetos;
en dicha
interaccion
asume su rol
y el de su
oponente.
Estas
habilidades y
relaciones
que se dan,
son evidencia
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Imagen 28 Contradiccion de Brandon a Johan.

@D

Brandon: [...]yo podria hacer jaque aca[sefiala
e2 a fl y marca un punto en g8][...]anica [se
refiere a que la jugada del blanco es Unica], rey
aca [sefiala g2] o bien podria ser el jaque aca [traza
el movimiento de la dama negra €2 a el], Unica
rey aca [marca un punto en b8] y me podria salvar
del mate [...] Pero no es mate en 3.

BJ94En

Contextualizacion: Johan y Brandon continGan
hablando luego de parar la grabacion de video.
Brandon estd discutiendo sobre la solucion
correcta del problema de mate en 3.

Brandon: Unica...bueno, tiene dos: rey aca o rey
acd. Si mueve el rey aca, dama acd, mate. Si
mueve el rey acd, jaque, matando al pedn...Unica:
capturar y muevo la torre a...aca, mate, porque el
rey no puede mover para ach, estd casilla estd
controlada por el caballo [no hay registro que
permita identifica lo movimientos en el tablero].

BJ120Ej

Contextualizacion: Brandon est4d buscando la
solucidn al problema de ganancia y pregunta si la
ganancia pretendida puede ser de piezas, y el
entrevistador le indica que puede ser de pieza,
posicién o incluso que se logre el mate.

Brandon: Pero hay varias [jugadas]...Tengo una
donde gana alfil, pero si seguia hay otra linea, pero
no sé donde termina jajaja.

Brandon identifica que hay
mas de una jugada
candidata para solucionar el
problema de ganancia y lo
expresa a través del
cuantificador “varias”.

Expresa esta cuantificacion
para mostrar que la
solucién no es Unica y con
ello muestra que interpreta
que las soluciones de los
problemas en el ajedrez son

de aptitudes
tacticas.
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Unicas. Sin embargo, el
hecho de no concluir
inmediatamente que la
jugada que observd es la
solucion, aunque capture
alfil, permite inferir que
quizd piensa que su
“ganancia” no puede ser la
captura de wuna pieza
Unicamente.

Tabla 27. Andlisis de las intervenciones de Brandon en las que se identifica la categoria de conteo C7.

Segun los objetivos reportados en la Tabla 27, Brandon usa cuantificadores para expresar
estimaciones de cantidades de movimientos, particularmente cuando quiere expresar o negar
la unicidad en la posibilidad de movimientos del oponente. También los usa para cuantificar
cantidades de jugadas que pueden solucionar una situacion, esto podria deberse a que esta
familiarizado con que las respuestas a los problemas de ajedrez sean Gnicas y por tanto esta
siempre en esa busqueda de respuestas Unicas. Las cuantificaciones son el resultado de los
analisis que Brandon hace a para verificar si las jugadas o los movimientos que propone estan
aportando a la consecucion del objetivo que tenga en ese momento, en este proceso de
analisis interactia con el tablero, las piezas y el oponente, ello hace que todas las
intervenciones en las que se evidencia esta categoria, se asocien con aptitudes tacticas.

4.1.2. Medir
Las intervenciones de Brandon en las cuales se evidenciaron categorias de medicion se
reportan en la Tabla 11.

Categoria Intervenciones
M10 BJ168Ju, BJ170Ju
M11 B75Ju, B77Ej, B79Ej, BJ57Ej y BJ59Ej

Tabla 28. Intervenciones de Brandon en las que se evidencias categorias de conteo.

La categoria M10 se observa En las intervenciones BJ168En y BJ170 de Brandon, ya que
usa elementos del entorno para establecer unidades de medida y hacer mediciones (Tabla
29).

# - Objetivo de M10 Aptitud
Intervencion .
deportiva
BJ168Ju | Contextualizacion: Brandon esta explicando una de | Brandon relaciona | En tanto

sus jugadas candidatas para solucionar el problema de | la ganancia con la | Brandon usa la
ganancia que se le ha presentado y ha mencionado, en | obtencién de una | regla del valor

medio de dicha explicacion, que el objetivo de su jugada | calidad, en esa | relativo y
es obtener una calidad. medida, su | proponiendo
estrategia de juego | un jaque

Brandon: Entonces yo moveria mi caballo ;cierto? Y | se fundamenta en | destapado,

la dama esté en jaque, otra vez, pues, mueve el rey, yo | la regla del valor | usando a su
podria capturar la torre, como se muestra en la Imagen | relativo. favor las reglas
29 de ajedrez y
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Imagen 29. Jaque destapﬁdo én ejefcicio de ganancia.

pues seria una ganancia como de calidad, pero no, no
hay asi ganancia de pieza limpia. [se refiere a que esta
poniendo en riesgo el caballo y que la captura de la torre
es un movimiento que no le aporta a su objetivo de
lograr un mate]

BJ166Ju

Contextualizacién: Brandon acaba de mencionar que
el objetivo de su jugada es obtener una calidad, y esta
explicando el término.

Brandon: En el ajedrez hay unas piezas que valen mas
que otras, la torre vale mas que un caballo. O sea, yo
estaria ganando una calidad porque cambié una pieza
MEeNor por una mayor.

El “valor relativo”
es una regla de la
comunidad

general de
ajedrecista y no
solamente de la

comunidad
estudiada en
particular, tal
regla esta
documentada,

teorizada y es
utilizada siempre

que se quieren
establecer
relaciones  valor

entre las piezas del
tablero.

dado que se
relaciona con el
tablero, las
piezas y el
oponente para
poder plantear
correctamente
la regla de
valor relativo y
el jaque
destapado,
estas
intervenciones
se asocian con
aptitudes
estratégicas.

Tabla 29. Andlisis de Brandon en las intervenciones en las que se identifica la categoria de mediciéon 10.

Segun los objetivos que se dedujeron en la Tabla 29, Brandon esté estableciendo relaciones
entre las piezas segln una caracteristica variable y cuantificable como es la cantidad de
casillas en las que puede moverse o desplazarse una pieza, cuando usa la regla del valor
relativo. Esta habilidad implica que Brandon interactle con el tablero, las piezas, el oponente
y las reglas, ello hace que las intervenciones de Brandon en las que se evidencia la categoria
de medicién M10 se asocien con aptitudes estratégicas. Esto sin mencionar que en una de
estas intervenciones, propone un jaque destapado, jugada que evidencia la habilidad
“artistica” de Brandon para usar a su favor las reglas de ajedrez (habilidad propia de las
aptitudes estratégicas).

La segunda categoria de medicidn observada en las intervenciones B75Ej, B77Ej, B79Ej,
BJ57Ej y BJ59E]j, BJ166Ju de Brandon, consisten en hacer estimaciones de tiempo (M11).
(Tabla 30).

#

Intervencion

Objetivo de M11

Aptitud deportiva

B75Ej

B79Ej

Contextualizacion: La grabacion de video | Brandon
se ha concluido, se esta cerrando la sesion de
entrevista estructurada y Brandon inicia un

didlogo con el entrevistador.

Brandon: me demoré re-arto y mire y mire
el mate con negras

Entrevistador: ¢ Mucho?

Brandon: como dos, tres minutos ;Cuanto
me demore?

Entrevistador: Siente minutos.

estimaciones respecto al
tiempo que se demora en
una partida o, en este
caso, en el desarrollo de
un ejercicio. Usa dichas
estimaciones
comparar su desempefio
con el de otros jugadores.

hace

No es posible asociar
estas intervenciones
con ninguna aptitud
debido a que no se
esta evidenciado una

habilidad con
para | relacion al ajedrez y
tampoco una

interaccion con el
tableo, las piezas, el
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mencionar que el objetivo de su jugada es
obtener una calidad, y esta explicando el
término.

Brandon: En el ajedrez hay unas piezas que
valen mas que otras, la torre vale mas que un
caballo. O sea, yo estaria ganando una
calidad porque cambié una pieza menor por
una mayor.

Brandon haga
estimaciones de distancia,
pero se puede reconocer
que las tiene presentes en
la medida en que entiende
que es posible asignar
valores a las piezas segln
la movilidad de Ilas
mismas.

Brandon: Uch me demoré hartisimo eso | Dichas estimaciones | oponente o las reglas
estuvo mal, si me demoré muchisimo. surgen de  Brandon | de juego.
BJ57Ej | Brandon: cinco minutos. cuando hace un ejercicio
BJ59Ej | Brandon: si, de tres a cinco minutos, menos, | reflexivo luego de jugar,
no de tres a cinco minutos, pongamoslo asi, | mas no durante el juego y
para analizar el ejercicio. por lo tanto, su andlisis no
tiene una implicacién
visible durante el juego.
BJ166Ju | Contextualizacién: Brandon acaba de | No hay evidencias de que | En tanto Brandon

usa la regla del valor
relativo para
establecer qué es una
calidad y dado que
para usar esta regla
se debe relacionar
con el tablero, las
piezas y el oponente
para poder plantear

correctamente la

regla de valor
relativo, esta
intervencion se

asocia con aptitudes
estratégicas.
Tabla 30.Analisis de Brandon en las intervenciones en las que se identifica la categoria de medicion 11.

Segun lo obtenido en la Tabla 30, para Brandon, las mediciones surgen respecto a dos
objetos, el tiempo y la distancia. Las medidas de tiempo las usa para establecer relaciones de
orden entre su desempefio en el jugo y el de otros jugadores, dichas estimaciones, no tienen
una utilidad directa durante la partida y no pueden asociarse con ninguna aptitud. Por otra
parte, las medidas de distancia, no las establece, pero si las reconoce como factor
determinante del valor relativo de las piezas, y aunque no se evidencia que ejecute
mediciones, usa la regla de valor absoluto para comparar piezas en el tablero y establecer
relaciones de valia entre ellas en este proceso se relaciona con el tablero, las piezas, el
oponente y las reglas del juego por lo tanto se asocia con sus aptitudes estratégicas.

4.1.3. Localizar
Las intervenciones de Brandon en las cuales se evidenciaron categorias de localizacion se
reportan en la Tabla 31.

Evidencia Intervenciones
L1 B34Ej, B52Ej, BJ58Ej, Bj130E;j
L5 BJ77Ej, BJ94Ej, BJ102Ej, BJ162Ej, BJ122Ju, BJ145Ej, BJ160Ej, BJ164Ju, BJ166Ju,
L6 B54Ej, B56Ej, B59Ej y B61EJE

Tabla 31. Intervenciones de Brandon en las que se evidencian categorias de Localizacién.

La primera categoria de localizacion que se evidencia en las intervenciones de Brandon
(B34Ej, B52Ej, BJ58E]j, Bj130Ej), surge cuando hace representacion gestual, principalmente
con las manos, para representar ubicaciones y direcciones de movimiento en dos
intervenciones (L1) (Tabla 31).
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# L Objetivo de Aptitud
Intervencion ;
L1 deportiva
B34Ej | Contextualizacién: Brandon acaba de recibir el problema | Brandon Dado que Brandon
de mate en tres y esta construyendo su primer jugada | hace trazos | no cuenta con el
candidata a solucion del ejercicio de ganancia. imaginarios | tablero o las piezas
con sus | para manipularlos,
Brandon: sefiala la casilla f1 con el lapiz trazando una linea | manos sobre | se ve obligado a
hasta Rh1, luego sefiala bl, g3. Como se muestra en la | el tablero en | usar trazos para
Imagen 30. el que se | simbolizar la
= ubica el | manipulacién vy
0 Al problema al | obtener una ayuda
A A i que se | visual que le
4 f 34 ) enfrenta. permita recordar la
£3 L] Estos trazos | secuencia de
) 44 ABA surgen como | movimientos que
L \‘é”m A un apoyo | va proponiendo, en
(. S .3 visual para | este proceso se estd
Imagen 30. Primeros trazos de Brandon. que Brandon | relacionando con
pueda seguir | el tablero y las
Abre su mano como preguntando ¢(qué hacer? Vuelve a | la secuencia | piezas, evidencia
sefialar f1, luego Pg2, repite el gesto de su mano, sefiala Pg2, | de de aptitudes
Rhl, Pg2, parece sefialar que si Dxg2 entonces Rxg2. | movimientos | técnicas.
Finalmente sefiala Tb3 y g3 trazando imaginariamente un | que esta | Cabe aclarar que
segmento. imaginando | aunque hay
en el tablero. | procesos de
B52Ej | Contextualizacién: Brandon no habia comprendido que en andlisis en la
el problema de mate debia mover las piezas negras, asi que | Esta medida en que va
el entrevistador le hace la aclaracion y Brandon retoma el | categoria de | construyendo
andlisis del ejercicio. localizacion | jugadas candidatas
surge como | que le permitan
Brandon: a ok, a listo ahora si cambiamos la cuestion, ok | necesidad de | cumplir los
jahora si miremos! [Sefiala f6, Ch5, g7, hace una linea con | Brandon ya | objetivos
su dedo indice marcando Te7y Txg7, luego sefiala h8, TXg7 | que no puede | propuestos (mate o
jaque, Rh8, traza Ch5 a Cfa, sefiala Dh4]. mover  las | ganancia), los
= 2 piezas gestos y trazos de
e porque  no | localizaciéon no se
AN 2 tiene relacionan  con
f f 34 2 material esos analisis sino
2 @ concreto que responden
) § 4 ARA para ello. meramente a una
W A necesidad de
. - & manipulacion que
Imagen 31. Trazos de la segunda jugada candidata. suple mediante el
me eché [repasa la jugada: sefiala con el lapiz Txg7, Rh8, trazado y la
Cf6]. gesticulacion.
BJB5E | Contextualizacion: Johan acaba de plantear una jugada | Brandon En estas
j como solucion al ejercicio de mate y Brandon objeta que la | traza lineas | intervenciones
jugada no es solucién porque se le permite al oponente | imaginarias | Brandon usa los
mover diferente a como lo propuso Jhoan y se dispone a | y sefiala | trazos y marcas
hacer la explicacion. casillas 0 | para mostrar y
piezas con la | explicar, es decir,
Brandon: La reina mueve acé ¢cierto?[marca un punto en | intencién de | estos trazos si se
f6] Yo no necesariamente tengo que mover la torre | mostrar las | asocian con unos

acé[sefiala b8 y marca un punto en g8], yo podria hacer jaque
acé[sefiala e2 a f1 y marca un punto en g8], con eso ya

jugadas que
estd

analisis de jugadas
y  movimientos,
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condicioné [asumiendo el rol de jugador con negras] a hacer
una jugada mas, porque pues: Unica[se refiere a que la jugada
del blanco es Gnica], rey aca[sefiala g2] o bien podria ser el
jague aca [traza el movimiento de la dama negra e2 a el],

BJ130
Ej

Contextualizacion: Brandon acaba de recibir el problema
de ganancia y se dispone a mostrar su primera candidata
mientras va mostrando la argumentacion o el razonamiento
que lo lleva a la construccion de la jugada candidata.

Aca [sefiala dama de c7 a b6. Imagen 32], jaque ¢cierto? El
rey tiene varias opciones, puede mover aca, puede mover
aca...o puede mover aca. [Imagen 33]

Wi
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| B2EOn
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Ad 48
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a a a
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)% Jio- pe

Ikymag’en 32'. MoVimiehto inicialk(izq)‘
Imagen 33. Posibilidades del rey (der.)

Si mueve aca [sefiala d2], mando jaque aca [sefiala f2
Indicando Df2] ¢si lo vio? ;Para dénde puede mover? Puede
mover para aca [sefiala d1] ¢cierto?, estd aca [sefiala d2] ;no?
El rey, puede mover para aca, [sefiala d1] se puede devolver
para aca [sefiala d3], se puede meter aca o para aca [sefiala
cly c2]. Pero aqui ya el alfil esta desprotegido y gano alfil
[se refiere a Dxf3], o sea ahi ya gané pieza, gané un alfil. En
caso tal: jaque [vuelve al movimiento inicial Df2], el rey
entonces puede mover aca o acé [sefiala d1 y d3] ¢no? Si
mueve aca...aca[Rd1], vuelvo y hago jaque...yo haria otra
vez jaque, el rey se puede mover para acd...Gnica para aca y
hago otro jaque, ahi ganaria este pedn o este pedn [se refiere
a Dh2 o Dc3] vy si el rey se mueve aca [sefiala b3], con el
caballo hago jaque[se refiere a Ca5] y el rey se tiene que
mover acd o acd o acd[sefiala b4, a4 y a3], dejando
desprotegido el alfil y otra vez gano el alfil.

pensando y/o
construyend
0.

Estos trazos
surgen como
respuesta a
una
necesidad de
comunicacio
n, ante la
facilidad de
expresion
gestual
parte
Brandon,
bien
porque €S
una forma
familiar para
él o porque
no tiene
herramientas
suficientes
para usar
otras formas
de expresion
del ajedrez
como la
movilizacion
de las piezas
concretas o
el uso del
sistema
algebraico.

por
de

sea

incluso los
para apoyar
explicaciones
verbales. Ademas,
las jugadas que
esta trazando
implican  varios
jaques los
cuales esta
obligando al rey
del oponente a
moverse a lugares
concretos que ya
tenia previstos,
esto implica
ademéas, que esta
usando reglas del
juego a su favor
para llevar a su
oponente hacia
donde él quiere,
esta habilidad y el
hecho de que
Brandon se
relaciona en estas
intervenciones con
el tablero, las
piezas, el oponente
y las  reglas,
permiten
identificar
estas
intervenciones se
asocian con
aptitudes
estratégicas.

usa
las

con

que

Tabla 32.

Analisis de las intervenciones de Brandon en las que se identifica la categoria de localizacion L1.

Segun lo obtenido en la Tabla 32, Brandon hace trazos con sus manos sobre las hojas que
tienen los problemas propuestos. Estos trazos tienen dos utilidades, una para él: los trazos le
permiten visualizar movimientos para poder seguir mentalmente las jugadas que va
imaginando. Por otra parte, tiene una utilidad para él y las personas de su entorno puesto
refuerza la comunicacion del ajedrez.

La segunda categoria de localizacion se observa en las intervenciones nueve intervenciones
en las que Brandon planifica rutas eficientes en situaciones que implican ubicaciones que
estan o no a la vista (L5) (Tabla 33).
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# Intervencién Objetivo de L5 Aptitud deportiva
BJ77Ej Contextualizacion: Johan propuso una | Brandon evalué una | En estas
respuesta al ejercicio de mate en tres y esta | jugada (propuesta por él | intervenciones
jugada es diferente a la propuesta de Brandon. | o por su oponente) | Brandon esta
La propuesta de Johan inicia con Dama | tomando como criterio la | planificando rutas
mientras la jugada de Brandon inicia con | obtencion de un mate en | que obliguen a su
Caballo. Se le pregunta a Brandon ¢por qué | estrictamente tres | oponente a
inici6 con el caballo? movimientos, siempre | desplazarse hacia
que el oponente juegue | casillas en las que
Brandon: Porque esa es la solucion [risas]... | las mejores movidas. | requiere que estén
Porque... la idea de estos ejercicios es | Esta evaluacién muestra | las piezas de su
condicionar al oponente a moverlo donde uno | que Brandon hace una | oponente, bien sea
lo quiera encasillar; si yo le doy la | seccion de “la mejor” | encerrando al rey
oportunidad al oponente de mover algo que yo | jugada candidata de | para lograr inducir
no quiero que mueva, ya no voy a resolver el | acuerdo con un objetivo | al mate o liberando
ejercicio en el nimero de jugadas que se | y laexplicacién que hace | nuevas trayectorias
estableci6. Por ejemplo, yo obligué al rey a | permite observar queesa | y  casillas para
mover a g8 [corrige] a h8 y ya con eso ya lo | jugada se construye a | buscar ganancias de
encasillé alld y no tenia mas opciones que | partir de la eleccién de | piezas 0 de
mover, eh...la respuesta de Johan, el jugador | las mejores movidas y | ubicaciones. La
negro tiene varias opciones que mover, | esto esta ligado a la | habilidad analizar
entonces, la idea es obligarlo a mover no es | trayectoria que recorre | jugadas para llevar
dejarlo...obligarlo, estar...condicionarlo, o | Su pieza vy las | @ sus oponentes
sea, la idea es esa. trayectorias que recorren | hacia posiciones o
BJ94Ej Contextualizacién: Brandon y Johan hablan | las piezas del oponente | situaciones que le
sobre la jugada candidata de Johan, que | en consecuencia con las | favorecen,  junto
responde el ejercicio de mate, y que Brandon | restricciones que generd | con la interaccion
desconoce como respuesta. Estan discutiendo | la movida propia. entre él, el tablero,
entre ellos y Brandon le explica por qué el juego, las piezas
rechaza la jugada. Esta  categoria  de | y el oponente, son
localizacion surge como | las  caracteristicas
Brandon: Unica...bueno, tiene dos: rey acdo | un criterio de seleccion | de una  aptitud
rey acd. Si mueve el rey aca, dama ac4, mate. | de jugadas candidatas | tactica, es decir
Si mueve el rey aca, jaque, matando al | para Brandon, aunque | estas
pedn...anica: capturar y muevo la torre | solo se hace evidente | intervenciones
a...ac4, mate, porque el rey no puede mover | cuando hace | pueden asociarse
para acd, esta casilla estd controlada por el | explicaciones de | con aptitudes
caballo [no hay registro que permita identifica | jugadas. tacticas.
lo movimientos en el tablero].
BJ102Ej | Contextualizacion: Luego de mostrar a
Johan que su jugada candidata no era la
respuesta acertada del ejercicio. Brandon
muestra a Johan su jugada candidata y explica
por qué si es la apropiada.
Brandon: [...] tiene mate en 3, entonces: aca
el rey ¢no? Y yo sacrifico mi dama aca, jaque,
Unica: comer y la torre entra ac4, el rey esta
aca ¢no?, la torre entra aca haciendo jaque
mate cubierta por el caballo que esta acd [...]
BJ162Ej | Contextualizacion: Brandon explica al

entrevistador la primera jugada candidata a
solucion del ejercicio de ganancia.

Brandon: dama ahi, jaque ¢cierto?, el rey
tiene tres opciones: acd [sefiala d3], ¢cierto?
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Aca [sefiala d2] y aca [sefiala e2]. Aca no se
puede por el pedn [sefiala e4], aca no puede
por el caballo [sefiala d4] ;cierto?, entonces
solo tiene esas tres opciones. Aca obviamente
para atras no porque es jaque [descarta Rd3],
entonces, de las tres opciones contemplé dos:
$qué pasa si se mueva acad y qué pasa si se
mueve aca? Si se mueve acé [sefiala d2 como
se muestra en la Imagen 34]

iw
-“-'-'

Ha

e

Imagen 34 Primer movimiento de ganancia
de Brandon

en esta eh...el caballo entraria haciendo jaque
(Imagen 35) ...el caballo entraria haciendo
jaque ¢cierto?

Imagen 35. Segundo movimiento de
ganancia de Brandon
Pero ahi si se puede mover para aca [sefiala
2], no esa no es. Si se mueve para acé ya no
gané pieza...no mentiras si...si se mueve aca
(cierto? Supongamos, se devuelve para seguir
defendiendo a su alfil del jaque aca ¢cierto?

[...]

BJ122Ju

Contextualizacién: Brandon acaba de recibir
el problema de ganancia y dice que tiene una
“linea” donde se gana un alfil. El
entrevistador le pregunta qué es una linea y
Brandon da la siguiente definicion.

Brandon: Una continuacion de jugadas...si,
una continuacion de jugadas, yo digo donde
mueven las blancas y asi y asi...

Brandon est& definiendo
lo que tedricamente se

denomina jugada
variante. Es decir, una
secuencia de

movimientos coherentes
para un fin técnico o
tactico.

Con esta definicién
Brandon deja en
evidencia que hace
constantes procesos de
planificacién de jugadas,
es decir, andlisis vy
discriminacion de rutas y
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movimientos de las
piezas propias y ajenas.

Este proceso surge cada
vez que Brandon juega al
ajedrez puesto que en

cada  ocasion  debe
seleccionar las jugadas
apropiadas antes de
jugarlas.
BJ145Ej | Contextualizacion: El entrevistador pregunta | Brandon identifica tres
a Brandon ;cémo va con la resolucién del | jugadas candidatas vy
problemay €l da la siguiente respuesta. logra evaluar dos de ellas
con respecto a la
Brandon: [...]Jel rey tiene tres opciones: en | ganancia que obtiene,
esta [sefiala d2] y en esta [sefiala d3] pierde el | pero la tercera jugada no
alfil, en esta no sé cudl es la continuacion de | la pude evaluar pues se
la linea...pues, no voy mas alla. ve limitado en la
construccion mental de
la jugada. Aqui no solo
permite ver que hace
planificaciones de
trayectorias que
componen jugadas
candidatas, sino que
permite identificar que
esta proyeccion tiene un
limite que bien puede
ligarse con la cantidad de
movimientos que puede
imaginar 0 con que no
logra  escoger  con
claridad las mejores
movidas de su oponente.
Contextualizacion: Brandon ha presentado | Brando muestra que
sus jugadas candidatas y el entrevistador ha | planifica sus
notado que todas inician con el movimiento | movimientos para que,
de la reina, por lo tanto, pregunta al Brandon | en las situaciones de
¢por qué iniciar siempre con la reina? ganancia, limiten la
movilidad de su
. | Brandon: Por lo mismo que le comenté | oponente.
BJ160Ej . -
ahorita, debo condicionar a que ellos muevan,
no puedo dejarles una jugada que no..., una | Esta planificacién hace
jugada libre...entonces, empiezo yo atacando, | parte de las estrategias de
haciendo que ellos muevan y sigo yo | juego de  Brandon
atacando. cuando se enfrenta
explicitamente a
problemas de ajedrez.
Contextualizacion: Brandon menciona que | Brandon menciona el | Dado que Brandon
hace un “jaque destapado” y por peticion del | “jaque destapado” que | propone un jaque
BI164Ju eptre_vistador da la siguiente explica_cic')n del cc_)nsiste en mover una Qestapgdo con la
A término, luego retoma el relato de la jugada. | pieza para despejar la | intencion
trayectoria a otra del | estratégica de
BJ166Ju ) . ) .
Brandon: La dama esta detras, yo muevo la | mismo color y que | obtener una
pieza destapando la dama haciendo jaque al | amenace jaque. | calidad, poniendo a

rey.

Particularmente en la

favor las reglas del

61



Brandon: Entonces yo moveria mi caballo
(cierto? Y la dama estd en jaque, otra vez,
pues, mueve el rey, yo podria capturar la torre

2 = A

Nom A
N EAN
A

14 iy

Al AL

Image}l 6. Jaqué destépado.

pues seria una ganancia como de calidad, pero
no, no hay asi ganancia de pieza limpia. [se
refiere a que estd poniendo en riesgo el
caballo y que la captura de la torre es un
movimiento que no le aporta a su objetivo de
lograr un mate].

propuesta de Brandon, se
observa que hay una
planificacion de
trayectorias, no solo
porque razona que, al
mover una pieza, la
trayectoria de otra se
despeja sino porque con
el movimiento de la
primera busca obtener
una ganancia. Es decir,
hace una jugada
doblemente

intencionada.

La planificacion de este
tipo de jugadas es una de
las estrategias de juego
que particularmente
tiene el fin de obtener
ventajas de pieza.

ajedrez  en el
sentido en que su
oponente no puede
atacar, sino que
debe  defenderse
moviendo el rey, en
este caso, y ya que
evidentemente hay
una interaccion
entre él, el tablero,
las piezas y su
oponente, esta
intervencion puede
relacionarse con la
evidencia de
aptitudes
estratégicas.

Tabla 33. Andlisis de las intervenciones de Brandon en las que se identifica la categoria de localizacion L5.

Tal como se observa en la Tabla 33, Brandon planifica rutas eficientes segun los diversos
objetivos que se puede proponer en un juego o un ejercicio y selecciona sus jugadas
candidatas en términos de esa planificacion. Dichas planificaciones pueden asociarse a
aptitudes estratégicas o tacticas segin lo que proponga, es decir, en algunas ocasiones
propone jugadas astutas poniendo a su favor las reglas del juego, es el caso de los jaques
destapados, estas jugadas se asocian con aptitudes estratégicas. En cambio, cuando logra
Ilevar a su oponente hacia las posiciones o situaciones que le favorecen, sin usar este tipo de
jugadas particulares, esas acciones se relacionan con aptitudes tacticas dado que hay una
menor interaccién con el reglamento.

La tercera categoria de localizacidn se observo en las intervenciones B54Ej, B56Ej, B59Ej y
B61Ej, consiste en el uso de sistemas de coordenadas euclideas o polares para representar y
describir ubicaciones y trayectorias (Tabla 34).

# ., Objetivo de L6 Aptitud
Intervencion ;
deportiva
Contextualizacion: Brandon ha dicho al entrevistador | Brandon usa el | En esta
que tiene la respuesta al ejercicio de mate en 3 y se | sistema de notacion | intervencion se
dispone a explicarla. algebraica de ajedrez | evidencia que
B54Ej para expresar su | Brandon es
y Brandon: [...] [mira el tablero] torre, torre a g7 [sefiala | jugada al | capaz de
B56E]j | el pedn en g7]jaque [levanta la mirada, escribe Tg7 en | entrevistador. ubicarse en el
la hoja] tablero usando
Jaque, Unica [sefiala g7 y Rxg7] rey por g7 [escribe en | El uso de este sistema | el sistema de
la hoja Rg], a no, no es tnica [...] surge a partir de la | notacion

B5OE] Contextualizacion: Brandon acaba de descartar la necesio!ad de alge_b_raica, esta
primera jugada candidata e inicia la construccion y | comunicarse. Es | habilidad que
BG{Ej explicacién de la segunda jugada candidata. posible que a _relaciona al
Brandon le parezca la | jugador con el
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Brandon: [risas] no pude. Bueno a ver, [...] Si, ya. | forma mas apropiada | tablero,
Caballo a f6, [escribe Cf6 en la hoja] jaque, tiene dos | en el contexto de la | constituye una
opciones: rey g6 o rey g8 [las va sefialando con el lapiz | entrevista pues es una | evidencia  de
en la hoja], h8 [corrige al ver que la columna es la h] forma de expresion | aptitudes

Sirey g6 mate en h5 [se refiere a Dh5 mate]. Si ¢0 estoy | un poco mas formal | adaptativas.
equivocado? Si rey h8 dama h6 jaque. Unica [sefiala | que el uso de sefiales
con su indice derecho Pxh6]. Bueno. Si Gnica, pedn por | 0 gestos cuando no se
reina 'y damay torre a h7 mate, ahi esta la solucioén en | cuenta con un tablero
tres [...] tangible.

Tabla 34.Analisis de las intervenciones de Brandon en las que se identifica la categoria de localizacion L6.

En la Tabla 34 se observa que Brandon usa el sistema de representacion algebraica para
comunicar el ajedrez de una forma asertiva, particularmente cuando identifica que la otra
parte comprende el sistema algebraico de notacion. Esta habilidad de transposicion y
comunicacion, que evidencia las interacciones entre el jugador y el tablero, es una evidencia
de que es valido asociar la categoria L6 de localizacion con la aptitud adaptativa de Brandon.

4.2. Sintesis de las actividades matematicas de Brandon en relacién con el
entrenamiento, el juego libre y las aptitudes deportivas.

En la seccién anterior se muestra que Brandon ejecuta una variedad de categorias de conteo,
medicion y localizacién cuando desarrolla actividades de entrenamiento y juego libre de
ajedrez. Estas categorias también se relacionan con ciertas aptitudes que tiene como
Deportista. En las siguientes tablas se plantea una relacion cuantitativa de las aptitudes y las
actividades matematicas durante las practicas social entrenar (Tabla 35) y jugar (Tabla 36).

. Aptitud Adaptativa Técnica Tactica Estratégica
Activida
Contar 1 0 9 0 10
Medir 0 0 0 0 0
Localizar 4 4 7 2 17
Total | 5 4 16 2

Tabla 35. Cantidad de intervenciones asociadas a cada actividad matematica y a cada aptitud durante la préctica
de entrenar.

Activi d’:‘gt'tUd Adaptativa Técnica Tactica Estratégica
Contar 1 0 2 0 3
Medir 0 0 0 3 3
Localizar 0 1 0 2 3
1 L 2 5

Tabla 36. Cantidad de intervenciones asociadas a cada actividad matematica y a cada aptitud durante la practica
de jugar.

Sobre el conteo, es posible afirmar que es una actividad que Brandon asocia en mayor
proporcion con la practica social de entrenar, esto puede deberse a que en actividades propias
del entrenamiento como el desarrollo de ejercicios de mate en 1,3 0 5 movimientos es
necesario contar los movimientos de las piezas para lograr proponer soluciones, esto ademas
se relaciona con la aptitud tactica puesto que implica llevar al oponente a situaciones o
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casillas predeterminadas en una cantidad de movimientos determinados, lo cual requiere de
la interaccion entre el jugador, las piezas, el tablero y el oponente. Ademas, Brandon tuvo
dos situaciones en las que asocio la aptitud adaptativa con la actividad de contar, estas
intervenciones hacian referencia al conteo de casillas del tablero. Este conteo se relacion6
con dicha aptitud ya que muestra la interaccion entre Brandon y el tablero, aunque no hubiese
una habilidad que reforzara dicha relacion.

En cuanto a la actividad de medir se asocié Unicamente con intervenciones en que se
relacionan con la préctica de juego libre ya que Brandon menciond la regla del valor relativo,
que se fundamenta en el conteo de las casillas en las cuales puede moverse una pieza. Esta
mencion relaciona la actividad de medir y la aptitud estratégica en la medida en que el jugador
usa esta regla a favor para establecer objetivos de juego e implica la relacién entre el jugador,
el tablero, las piezas, el oponente y el reglamento.

La localizacion, en cambio, se evidencia tanto en el entrenamiento como en el juego libre,
aunque es mas numerosa su asociacioén con el entrenamiento debido a que cuando se
aplicaron los instrumentos de recoleccion, no se le ofrecié un tablero y por lo tanto, se vio
obligado a rayar, y trazar trayectorias imaginarias sobre el tablero impreso. La aptitud con la
que mas se relaciono dicha actividad fue la tactica, esto puede explicarse si se nota que la
mayoria de intervenciones en las que se observo la localizacion se relacionaron con el
ejercicio de ganancia, ejercicio en el cual es fundamental el uso del jaque para encerrar al rey
o0 guiarlo hacia una posicion de mate y la habilidad para lograr guiar al oponente hacia lugares
0 situaciones gque uno quiere, se asocia con la aptitud tactica.

Finalmente, respecto a las aptitudes, cabe sefialar que la aptitud técnica fue la menos
evidenciada mientras la aptitud tactica fue la de mayor evidencia.

4.3. Actividades matematicas observadas en las practicas de Johan

A partir de lo reportado en las transcripciones de las aplicaciones de los instrumentos de
recoleccion a Johan (Anexos 2 y 3), se analizan cada una de las actividades matematicas. El
reporte cada andlisis se encuentra a continuacion.

4.3.1. Contar
Las intervenciones de Johan en las cuales se evidenciaron categorias de conteo se reportan
en la Tabla 37.

Categoria Intervenciones
C1 BJ172Ej
C2 BJ20Ej, BJ147Ej
C3 BJ148Ej

Tabla 37. Intervenciones de Johan en las que se evidencias categorias de conteo.

La primera categoria observada fue la C1 ya que Johann expresa asignaciones de nimeros a
objetos mediante expresiones verbales en la intervencion BJ172Ej.
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#

Intervencion

Objetivo C1

Aptitud deportiva

BJ172E]

Contextualizacion: Johan estad explicando
al entrevistador la jugada que selecciona
como solucidn al ejercicio de ganancia.

Johan: Bueno, yo contemplo acéd una
opcion: Primero, jaque con la reina [sefiala
e7], en dado caso tiene dos opciones el rey
[refiriéndose a que se puede mover a d2 o
d3], si sube aqui, jaqueo nuevamente con la
reina obligando al rey a devolverse 0 a tomar
esta posicion. Si toma esta posicion [sefiala
d3], pues, simplemente retomo aqui el jaque
[sefiala d6] O sea, la idea es alejar la reina
del alfil [...]

Johan asigna el nimero
dos al conteo de
movimientos que puede
ejecutar el oponente en
una situacion
particular.

Este conteo se expresa
cuando argumenta al
entrevistador la razon
de los movimientos de
la jugada candidata
seleccionada.

Ya que Johan estd
guiando a su oponente
hacia una situacion
constante de jaque,
logrando asi llevar a su
oponente hacia
situaciones o casillas
que tiene paneadas,
interactuando con el
tablero, las piezas y el

oponente, esta
intervencion se
relaciona con una

aptitud tactica.

Tabla 38. Analisis de intervencion de Johan en la que se identifica la categoria de conteo C1.

Segun lo reportado en la Tabla 38, Johan asigna nimeros a objetos mediante expresiones
verbales cuando explica, y usa esta categoria de conteo para validar jugadas candidatas y
tomar decisiones sobre los movimientos que ejecuta. Dado que Johan esté analizando jugadas
y llevando a su oponente hacia situaciones que lo favorecen mientras interactia con el
tablero, las piezas y los oponentes esta intervencidon se relaciona con aptitudes tacticas.

La segunda categoria de conteo identificada fue expresar verbalmente ordenaciones de
elementos de un conjunto mediante expresiones verbales (C2). Esta accion de conteo se
identific en dos intervenciones (Tabla 39).

# L Objetivo de C2 Aptitud
Intervencion .
deportiva
BJ20E;j Contextualizacién: Johan va a explicar al | Ordenar y asignar letras | Esta
entrevistador la solucién que encontré para el |y ndmeros a las | intervencion se
ejercicio de mate en 3y para ello va a establecer | columnas y filas del | asocia con las
el sistema de coordenadas tablero estableciendo asi | aptitudes
un sistema de | adaptativas de
Johan: [...] sefala la primera columna de la | coordenadas que | Johan debido a
izquierda del tablero y empieza a escribir las | pretende  usar  para | que esta
letras a, b, ¢, d, e, f, g, h en la hoja, a | comunicarse mostrando una
continuacion, asigna los nimeros 1 al 8 alasfilas | verbalmente con el | habilidad para
de forma ascendente. entrevistador, de esta | ubicarse en el
forma, evita sefalar la | tablero a partir
hoja o formas gestuales | del
de comunicacién. establecimiento
de coordenadas,
La  asignacion de | habilidad que
nimeros evidencia un | evidencia la
conteo C2 puesto que | interaccion
relaciona las filas en | entre el jugador
orden ascendente con los | vy el tablero.
nimeros 1 al 8 en el
orden wusual de los
nlmeros naturales.
BJ147Ej Contextualizacién: Johan esta resolviendo el | Johan muestra la jugada | A medida que
problema de ganancia y muestra la primera candidata y el orden de | Johan va
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jugada candidata (Imagen 37) al entrevistador.
[ Joi= W

Imagen 37.1ra jugada candidata de ganancia
Johan

Johan: Bueno, yo jaqueo al rey con la reina
[traza De7]...el rey mueve o aqui o a aqui [sefiala
d2 y d3]. En dado caso que mueva aca [Sefala
d3] lo jaqueo nuevamente con el caballo. En caso
de que mueva aqui arriba [sefiala d2], lo jaqueo
con este caballo [sefiala f6]. Aqui simplemente
pues, alfil toma caballo, reina toma alfil y en ese
caso eh...podria tomar reina por reina y aqui...o
el otro suceso de que...

los movimientos a través
de la condicionalidad.

El orden es importante
en la jugada debido a que
cada accion depende de
la anterior.

Esta ordenacion  se
expresa  cuando  se
muestra la jugada, pero
no surge alli, Ila
ordenacion a partir de la
condicionalidad es

incluso el generador de
la jugada.

construyendo la
jugada
candidata, va
analizando los
posibles
movimientos
que tiene su
oponente. Asi,
se relaciona con
el oponente, el
tablero y las

piezas. Esta
habilidad de
analisis  junto
con las
interacciones
que se
evidencian,

relacionan esta
intervencion
con las aptitudes
tacticas de
Johan.

Tabla 39. Andlisis de las intervenciones de Johan en que se identifica la categoria de conteo C2.

Segun los objetivos reportados en la Tabla 39, Johan expresa verbalmente ordenaciones de
elementos de un conjunto cuando ordena las filas desde la mas préxima a la mas lejana
asignandoles los nimeros 1 a 8 en orden ascendente, recreando la notacion algebraica del
ajedrez, con el fin de comunicar de una forma asertiva sin usar el tablero. Esta interaccién
entre Johan y el tablero permite asociar esta evidencia de conteo con la aptitud adaptativa de
Johan. Por otra parte, Johan hace conteo cuando explica las jugadas candidatas puesto
muestra que el conjunto de movimientos debe tener un orden especifico para que se alcance
el objetivo propuesto de la jugada. En este caso el conteo se relaciona con aptitudes técnicas
en la medida en que Johan hace un analisis para poder ordenar los movimientos y establecer
la jugada candidata de acuerdo con su objetivo de juego, ademas, porque en ese proceso
interactta con el tablero, las piezas y el oponente.

La tercera categoria de conteo que se observa es la comparacion de cardinales de conjuntos
y su expresion verbal(C3). Esta categoria se observa en una intervencion. (Tabla 40).

#

Intervencion

Objetivo de C3

Aptitud deportiva

BJL48Ej

Contextualizacion:

Johan esta
solucionando el
problema de ganancia
y propone una jugada
candidata en la que
hace un cambio de

de piezas del oponente.

Johan piensa en la ganancia como la
captura de piezas para lograr ampliar
la diferencia entre el cardinal del
conjunto de sus piezas y el conjunto

Aungue la idea de ganancia de Johan
tiene que ver con la comparacion de

En esta intervencion Johan esta
interactuando con el tablero, las
piezas y el
mientras plantea una situacion
en la que €l y su oponente hacen
un cambio de piezas que él
propone. Es decir, logra que su

oponente, esto
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piezas con el oponente | la cantidad de piezas con que cuenta | oponente haga lo que él
(ambos pierden pieza). | cada jugador en el tablero, no se da | pretende, cambiar una pieza,
El entrevistador notala | cuenta que la jugada propuesta no es | aunque la jugada no le permite
situacion y le pregunta | la apropiada puesto que no es acorde | obtener  ningin  tipo  de
¢Cual es la ganancia? | a su idea de ganancia. Solo se da | ganancia, cosa que percibe en
Johan: Una pieza (El | cuenta de la situacion cuando el | un andlisis posterior de la
alfil? espere...si...no, | entrevistador le pregunta y en ese | jugada. Las interacciones y
no hay ganancia [...], | caso la comparacion le sirve como | habilidades descritas asocian la
tiene razon [...] herramienta para descartar la jugada | aptitud  tActica con esta
candidata. intervencion.

Tabla 40. Andlisis de las intervenciones de Johan en las que se identifica la categoria de conteo C3

Segun los objetivos reportados en la Tabla 40, Johan expresa verbalmente comparaciones de
cardinales de conjuntos cuando explica por qué una jugada es descartada, y para hacer esas
comparaciones primero enumera los elementos de los conjuntos a comparar. Al hacer el
andlisis a partir del cual descarta la jugada, esté interactuando con el tablero, las piezas y el
oponente, por lo tanto, esta intervencion se asocia con las aptitudes tacticas del Johan.

4.3.2. Medir
Las intervenciones de Johan en las cuales se evidenciaron categorias de medicion se reportan
en la Tabla 41.

Categoria Intervenciones
M10 BJ30Ju, BJ40Ju

Tabla 41.Intervenciones de Johan en las que se evidencian categorias de Medicién

La Unica categoria de medicion que se observo es el uso elementos del entorno para establecer
unidades de medida y hacer mediciones(M10). (Tabla 42)

# Intervencién Objetivo de M10 Aptitud deportiva
BJ30Ju | Contextualizacion: Se esta | Johan hace estimaciones | No es posible asociar
realizando la entrevista | respecto al tiempo que se demora | estas intervenciones

BJ40Ju | semiestructurada y se le ha | en el desarrollo de un ejercicio. | con ninguna aptitud
preguntado respecto al tiempo que | Esta estimacion no surge por | debido a que no se
estima que gasto en el desarrollo del | cuenta  propia sino  como | estd evidenciado una

juego vy el tiempo que estima como | respuesta a una pregunta directa | habilidad con
promedio para esta actividad. realizada por el entrevistador, | relacion al ajedrez y
por tanto, no se observa que tal | tampoco una
Johan: alrededor de unos cinco | informacion tuviese alguna | interaccion con el
minutos a siete minutos. relacion con el desarrollo de la | tablero, las piezas, el
Johan: del mismo tipo de mi nivel, yo | partida ni que fuere de utilidad | oponente o las reglas
creo que lo mismo, entre cinco y diez | para el jugador. de juego.
minutos.

Tabla 42. Andlisis de las intervenciones de Johan en las que se identifica la categoria de medicién 10.

Segun lo reportado en la Tabla 42, Johan adelanta actividades de medicién de tiempo al
estimar cuanto tarda en desarrollar un ejercicio. Sin embargo, esta medicidn no es algo que
usualmente haga el jugador, pero en esta ocasion lo hace para responder a la pregunta del
entrevistador. Esta intervencion tampoco puede asociarse con una aptitud deportiva debido a
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que no es claro que haya interaccion con el tablero, las piezas, el oponente o las reglas de
juego.

4.3.3. Localizar
Las intervenciones de Johan en las cuales se evidenciaron categorias de localizacion se
reportan en la Tabla 43.

Evidencia Intervenciones
L1 BJ20Ej, BJ24Ej
L5 BJ146Ju, BJ32Ej
L6 BJ22Ej

Tabla 43. Intervenciones de Johan en las que se evidencian categorias de Localizacion

La primera categoria se evidencia en dos intervenciones en las cuales Johan representacion
gestual, principalmente con las manos, para representar ubicaciones y direcciones de
movimiento en dos intervenciones (Tabla 44).

# Objetivo de L1 Aptitud
deportiva
Contextualizacién: Johan explica su primera jugada | Johan traza | Aunque Johan no
candidata a solucién del ejercicio de mate en 3. segmentos mentales | esta

o indica casillas con | manipulando las
Johan: traza gestualmente una linea de Ch5 a f6 luego | sus manos para | piezas o el
una linea de Te7 a g7 y repite ese movimiento 2 veces, | representar tablero, esta
BJ20E]j | 3 continuacion, sefiala una linea de Rh7 a h8] creo que | movimientos o | interactuando

se soluciona de la siguiente manera ubicaciones con ellos 'y eso se
posteriores y | evidencia cuando
previas de las piezas | traza segmentos
que mueve en su | imaginarios
jugada candidata. simulando  los
movimientos de
categoria de | las piezas. Esta
localizacion L1 que | habilidad y las
se evidencia en esta | interacciones que
intervencion tiene la | implica, asocian
funcién de servir de | esta intervencion
apoyo visual a |con la aptitud
Johan para poder | técnica

construir y explicar
la jugada candidata
de inicio a fin.

Intervencion

Contextualizacién: Johan va a explicar su jugada
candidata a solucion del ejercicio de mate e 3. La

Johan: [...] entonces... juega reina a f6,[traza la
trayectoria Dh4 a f6] el pe6n no puede comer [traza la
trayectoria g7 a f6] porque queda en jaque el rey[traza
la trayectoria e7 a h7], entonces la torre defiende al
pedn[sefiala la torre negra traza la trayectoria Th8 a
g8], la torre come al pedn[traza la trayectoria 7 a g7],
jaque, en donde la torre se coma a la torre[traza la
trayectoria g8 a g7] la reina sube a donde esta la torre
[traza la trayectoria f6 a g7] y jaque mate, la mejor
opcion en ese momento (cuando hizo Txg7 jaque) seria
que el rey subiera [traza la trayectoria h7 a h8] y de
igual manera la reina pasa a h6é [traza la trayectoria f6
a h6] y quedaria en jaque mate.

Tabla 44. Andlisis de las intervenciones de Johan en las que se identifica la categoria de localizacién L1.

BJ24Ej

En la Tabla 44 se observa que Johan hace representaciones gestuales para indicar
localizaciones y rutas de piezas como ayudas visuales para poder recordar movimientos y
plantear jugadas al no contar con las piezas y el tablero para manipularlos, pues debe
interactuar con sus representaciones mentales y con esto evidencia sus aptitudes técnicas.
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También hace esas representaciones cuando requiere comunicarse, pues usa los trazos
gestuales como un apoyo visual para darse a entender y en este caso también se evidencian
aptitudes técnicas ya que estd posicionando ejecutando correctamente movimientos de
piezas, aunque sean construcciones mentales, la evidencia de que lo hace de modo correcto
son los trazos que ademas muestran la interaccion con las piezas y el tablero.

La segunda categoria de localizacion que se observa es la planificacion de rutas eficientes en

situaciones que implican ubicaciones que estan o no a la vista (L5) (Tabla 45).

Intervencion

Objetivo de L5

Aptitud
deportiva

BJ146Ju

Contextualizacion: Johan muestra
su primera jugada candidata a
solucion del ejercicio de ganancia.

Johan: Bueno, yo jaqueo al rey con
la reina [traza De7]...el rey mueve o
aqui o a aqui [sefiala d2 y d3]. En
dado caso que mueva acé [Sefiala d3]
lo jaqueo nuevamente con el caballo.
En caso de que mueva aqui arriba
[sefiala d2], lo jagueo con este caballo
[sefiala 6]. Aqui simplemente pues,
alfil toma caballo, reina toma alfil y
en ese caso ch...podria tomar reina
por reina y aqui [...]

Johan esta describiendo una de sus
jugadas candidatas y en ese proceso
muestra las  posibilidades que
descarta hasta llegar a la jugada que
selecciona como candidata. Esto
muestra que Johan tiene un objetivo
claroy que, para lograrlo, selecciona
una serie de movimientos que le
permiten obtenerlo. De modo que
esta haciendo una planificacion.

Esta planificacién surge a partir de
la necesidad de Johan de lograr un
objetivo especifico, es un proceso
interno que beneficia  su
desenvolvimiento en el juego pero
que se evidencia solo cuando hay
oficios de comunicacidn.

BJ32Ej

Contextualizacién: El entrevistador
nota que las jugadas candidatas de
Johan inician con el movimiento de la
dama y le pide que explique por qué
escoger esas jugadas candidatas.
Johan: Me pareci6 la mejor opcion
porque pues se lanza a atacar [sefiala
f6] y no la pueden matar [traza la
trayectoria g7 a f6] por lo que el rey
gueda en jaque.

Dentro de su explicacién, Johan
hace evidente que planifica jugadas
de atagque, y que, en ese sentido
selecciona las jugadas candidatas.

La planificacion surge cuando se
enfrenta al ejercicio y se evidencia
cuando Johan comunica sus
argumentos para seleccionar jugadas
candidatas

Cuando Johan
planifica una
jugada esta
haciendo un
proceso de
analisis y
construccién que
implica tener
clara la intencion
del movimiento
que propone y
prever la
reaccion del
oponente,  asi,
durante la
planificacién
Johan interactlia
con el tablero, las
piezas y el
oponente
mientras usa sus
habilidades de
analisis, esto
configura  una
aptitud tactica.

Tabla 45. Andlisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de localizacion L5

En la tabla 45 se muestra que Johan planifica rutas debido a que en el ajedrez las jugadas
consisten en la ejecucion de desplazamientos de piezas a partir de ciertas reglas, asi que
cuando se estan planificando jugadas se estan planificando rutas. Estas planificaciones se
relacionan con aptitudes técnicas ya que implican la interaccion entre el jugador, el tablero y
las piezas ademas de una habilidad del jugador para manipular las piezas y el tablero.

La tercera categoria de localizacion que se observa es el uso de sistemas de coordenadas
euclideas o polares para representar y describir ubicaciones y trayectorias (L6) (Tabla 46)
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# Intervencién
Contextualizacion:
Johan se dispone a
mostrar al entrevistador
la jugada que identifica
como  solucion  al
ejercicio de mate en 3y
escribe en la hoja del
ejercicio.

Johan: [escribe en la
hoja: “Dama f6, torre N

Objetivo de L6

Johan usa una notacion parecida
a la algebraica para comunicar su
jugada candidata, la variante que
presenta es que usa el nombre
completo de la pieza y no la letra
inicial en mayuscula.

El uso de esta notacion surge de
una necesidad de Brandon por
comunicar ajedrez cuando no
cuenta con el tablero para

Aptitud deportiva
Aungue Johan trata de usar el
sistema de notacién algebraica para
expresar lugares del tablero y
desplazamientos de piezas, no lo
logra pues no lo tiene claro, sin
embargo, usa un sistema similar a
partir de las coordenadas de las
casillas. En este caso estd
mostrando una forma de interactuar
con el tablero y la habilidad para
g6, torre g6, torre come | manipular y mostrar lo que | ubicarse en él, esto evidencia
g6 abajo] Listo. quiere comunicar. aptitudes adaptativas.

Tabla 46.Analisis de las intervenciones en las que se identifica la categoria de localizacion L6.

BJ22Ej

A partid de lo descrito en la Tabla 46, se puede decir que Johan hace actividades de
Localizacién a través del uso de coordenadas en sistemas semejantes al euclideo. Esta
actividad surge a partir de la necesidad de comunicar ajedrez cuando no se cuenta con el
tablero. Ya que Johan no cuenta con un tablero para manipular, interactia con su
construccion mental y la relaciona con un sistema de coordenadas que construye o
reconstruye, esta interaccion es evidencia suficiente para relacionar esta actividad con la
aptitud adaptativa.

4.4. Sintesis de las actividades matematicas de Brandon en relacion con el
entrenamiento, el juego libre y las aptitudes deportivas.

En la seccion anterior se muestra que Johan ejecuta una variedad de categorias de conteo,
medicion y localizacién cuando desarrolla actividades de entrenamiento y juego libre de
ajedrez. Estas categorias también se relacionan con ciertas aptitudes que tiene un deportista.
En las siguientes tablas se plantea una relacion cuantitativa de las aptitudes y las actividades
matematicas durante las précticas social entrenar (Tabla 47) y jugar (Tabla 48).

Actividad Aptitud Adaptativa Técnica Téctica Estratégica
Contar 1 0 3 0 3
Medir 0 0 0 0 0
Localizar 0 0 3 0 3
1 0 6 0

Tabla 47. Cantidad de intervenciones asociadas a cada actividad matematica y a cada aptitud durante la practica
de entrenar.

Activi dagptltud Adaptativa Técnica Téctica Estratégica
Contar 0 0 0 0 0
Medir 0 0 0 0 0
Localizar 0 0 1 0 0
Total \ 0 0 1 0

Tabla 48. Cantidad de intervenciones asociadas a cada actividad matematica y a cada aptitud durante la practica de jugar.
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No se observaron evidencias de aptitudes estratégicas ni técnicas en las intervenciones de
Johan. Es posible que no se observaran evidencias de aptitudes estratégicas debido a que por
su nivel de novato en el ajedrez no esté suficientemente familiarizado en con el reglamento
como para interactuar con €l y usarlo a favor a través de jugadas como el enroque, el jaque
destapado, la pieza clavada o el bloqueo del enroque, entre otras. Por otra parte, es posible
que no se observaran intervenciones asociadas con la aptitud técnica debido a que no pudo
poner en préactica sus habilidades para manipular las piezas y el tablero o no las entrevistas
no propiciaron que demostrara sus interacciones con el tablero y las piezas Gnicamente.

En cuanto a las actividades, no se pudo observar alguna intervencién que asociara la actividad
de medir con alguna aptitud deportiva, esto se debe a que Johan solo hizo actividades de
medicion de tiempo cuando tuvo que estimar, por peticion del entrevistador, el tiempo que
tardo resolviendo un ejercicio. Esto muestra que, como deportista del ajedrez, no hubo en las
entrevistas una pregunta o el planteamiento de una situacion que le diera la posibilidad de
hacer mediciones sin inducirlo directamente a hacerlas.

Respecto al conteo, es una actividad que Johan asocia Unicamente con la practica social de
entrenar, lo cual es apenas obvio dado que en el entrenamiento se encuentra problemas con
enunciados de mate en 1,2 y 5 movimientos, que requieren que el jugador cuente el nimero
de movimientos que ejecutan sus piezas y las del oponente, y como en estos problemas es
necesario que el jugador interactte con el tablero, las piezas y el oponente, la mayoria de las
actividades de conteo se relacionan con aptitudes técnicas. Sin embargo, el hecho de que no
se evidenciaran actividades de conteo puede implicar que para Johan contar no es una
actividad necesaria cuando se juega al ajedrez.

Finalmente, la localizacion fue la Unica actividad que se observd en intervenciones
relacionadas con juego libre y con entrenamiento, esta actividad se asocié Gnicamente con
las aptitudes tacticas de Johan dado que cuando hace tareas de localizacion, a través de
representaciones gestuales para mostrar ubicaciones y trayectorias, lo hace para expresar o
comunicar jugadas, y estas requieren de la interaccion entre Johan, el tablero, las piezas y el
oponente.
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Capitulo 5. Conclusiones

Inicialmente este trabajo de grado se propuso para observar qué actividades matematicas se
evidenciaban en las practicas matematicas de los jugadores de ajedrez, en esa medida, se
proponen las siguientes conclusiones con relacién a ese aspecto:

A diferentes niveles de juego se pueden evidenciar diferentes categorias de actividades
matematicas, asi, en las intervenciones de Esteban (semiprofesional con ELO) y Brandon
(avanzado sin ELO) se observaron categorias de conteo, medicion y localizacion, tanto en
précticas de juego como en précticas de entrenamiento. Mientras en las intervenciones de
Johan (jugador principiante) solo se observaron practicas de conteo y localizacion, como se
muestra en la Tabla 49.

Contar Medir Localizar

9 4 17
13 3 20
3 0 4

Tabla 49. Comparativo de intervenciones por actividad en cada jugador.

En esta tabla se muestra ademas que la diferencia numérica de intervenciones que evidencian
actividades matematicas cambia sustancialmente en las practicas de un jugador principiante
como Johan y jugadores de otros niveles, esto puede interpretarse en dos sentidos, (1) a
medida que se practica ajedrez se desarrollan més actividades matematicas o (2) el desarrollo
de actividades matematicas ayuda a que mejore el nivel de juego.

También se muestra que la actividad matematica que menos se evidencia es la medicion y
esto puede deberse a que medir es una actividad que implica comparacion
(conmensurabilidad) y/o uso de instrumentos disefiados para tal fin, pero estos no son de uso
comun en el ajedrez a menos que el jugador los involucre a manera estratégica para disefiar
y evaluar sus objetivos de juego como lo hace cuando aplica la regla del valor relativo o el
reloj de ajedrez. Esto ademas responde a aptitudes estratégicas del jugador y estas aptitudes
tienen que ver con la compresion y aprehension de las reglas de juego, por lo tanto, puede
considerarse natural que un principiante evidencie menos estas actividades con relacion a
otros jugadores con mayor nivel de juego.

Asi mismo, la actividad matematica que mas se evidencia es la localizacion, esto puede
relacionarse con que el juego obliga a los jugadores a aprender a ubicar sus piezas en el
tablero y establecer trayectorias eficientes en términos de sus objetivos. Eficientes pues las
reglas del juego no les permiten echar atras los movimientos luego de haber soltado las piezas
y, por lo tanto, el jugador debe tener total certeza de que el desplazamiento que va a realizar
es el apropiado, antes de realizarlo. Asi mismo, al ser un juego de desplazamientos en un
tablero, en todo acto de comunicacidn, el jugador debe ser eficaz y para ello debe aprender a
ubicarse y expresar correctamente las ubicaciones en el tablero.
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En cuanto a las relaciones entre las aptitudes deportivas y las actividades matematicas se
tiene el siguiente consolidado (Tabla 50):

Aptitud Adaptativa Técnica Tactica Estratégica Total
Activida Ej u | § | W B | W | 2
Contar 2 1 0 0 18 2 1 1 25
Medir 0 0 0 0 0 0 1 6 7
Localizar 7 0 10 2 10 3 5 4 41
10 12 33 20

Tabla 50. Total de intervenciones que relacionan cada actividad matematica con cada aptitud deportiva.

La Tabla 50 permite observar que la actividad de contar puede relacionarse principalmente
con las aptitudes de tipo tactico y que se observan especialmente en la practica social de
entrenar esto se relaciona con que la mayoria de conteos surge como una necesidad del
jugador cuando se enfrenta a situaciones especificas de mate en una cantidad concreta de
movimientos. Sin embargo, también se relaciona con el juego libre respondiendo a que el
jugador usualmente calcula la cantidad de soluciones que puede tener su oponente cuando se
le proponen jugadas como el jague 0 amenazas a piezas.

Medir se relaciond Unicamente con las aptitudes estratégicas y esto posiblemente responda a
gue, como se menciond anteriormente, los jugadores hicieron actividades de medicion para
disefiar y evaluar sus planes de juego, lo que da ciertos elementos de astucia y muestran una
interaccion del jugador con las reglas, las piezas, el tablero y el oponente.

Localizar resulta estar relacionado con todas las aptitudes deportivas del ajedrecista, esto
quiza tenga relacion con la mencion anterior de la importancia de la localizacion en el juego.

Cabe aclarar que, aungue no se haya dedicado un espacio de andlisis a la actividad especifica
de explicar, a lo largo de las intervenciones pueden reconocerse procesos de argumentacion
cuando los jugadores construyen y seleccionan las jugadas candidatas de entre su arbol de
variantes y exteriorizan estas argumentaciones cuando se les pide. De igual manera, se
evidencia que estos jugadores de ajedrez establecen conjeturas cuando seleccionan jugadas
candidatas que no han podido evaluar o calcular hasta el final ya que se fundamentan en que
son jugadas apropiadas en la medida en que les permiten ganancias, validan dichas conjeturas
cuando ponen en marcha las jugadas y finalmente llegan o no a su objetivo.

En cuanto a la actividad matematica disefiar, tampoco fue un objeto de anélisis en anteriores
apartados, pero se puede relacionar esta actividad con el disefio del arbol de variantes, que
ademas se hace evidente cuando los jugadores expresan los razonamientos que los llevan a
seleccionar sus jugadas candidatas, usando frase como “puede jugar aqui o aqui. Si juega
aqui, entonces...”

Es valido anotar que la diferencia numérica de evidencias de actividades matematicas entre
las practicas sociales de juego libre y entrenamiento pueden deberse a que durante las partidas
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los jugadores tienen a ser callados y poco expresivos como consecuencia de algunas normas
propias de la comunidad y de estrategias de los jugadores para no develar sus planes al
oponente. Esta limitacion expresiva impide que se exterioricen evidencias de actividades
matematicas.

Finalmente, y teniendo en cuenta que las anteriores conclusiones satisfacen las pretensiones
del investigador, se puede concluir que el marco tedrico definido, la metodologia
seleccionada y los instrumentos disefiados para la recoleccién y el anélisis de la informacion
fueron acertados, aunque es posible que el material recopilado no permitiera ver con mayor
amplitud y claridad el desenvolvimiento de los sujetos en las practicas de juego libre y
competicion. Esto puede mostrar que los instrumentos de recoleccion se quedan cortos ya
que no se considerd aplicar un instrumento que permitiera ver el desempefio de los sujetos
en competicion y extraer mayor informacion de los mismos durante el juego libre ya que la
mayor cantidad de informacidn que se relaciona con estas practicas, se obtiene de los relatos
mismos y no de lo observado.
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ANEXOS

Transcripcion de la entrevista realizada por Christian a Esteban (jugador profesional)

Fecha: sabado 27 de julio 2019

Lugar: Carrera séptima con calle 17

# Contenido
Christian: Listo Esteban. Entonces. Mucho gusto, soy Christian. La dindmica es la que
le venia explicando, la idea es hacer una entrevista en la que usted resuelve unos
ejercicios; le estoy preguntando sobre un ejercicio de mate en tres, un ejercicio de

1 ganancia o dos ejercicios de ganancia. La idea es que usted los resuelva como
usualmente lo hace: si habla, si gesticula, si se mueve, lo que haga, no hay ningun
problema. Si necesita escribir, rayar, me avisa; Lo que usted requiera, lo hacemos.
Antes de empezar, este es un ejercicio de mate en tres. ¢Usted esta familiarizado
con esta clase de ejercicios?

2 Esteban: si

3 | Christian: ¢ Usualmente los resuelve?

4 Esteban: La mayoria de veces, pero, me demoro bastante.

5 Christian: ¢ Con qué regularidad de tiempo hace estos ejercicios?

6 Esteban: Uy, aproximadamente una vez... no... Unos 3 o 4 ejercicios por mes. No es
mucha la regularidad.

7 Christian: {Hace cuanto esta jugando ajedrez?

8 Esteban: Hace 5 afios

9 | Christian: Y... ¢ha participado en torneos?

10 | Esteban: Si. He participado en torneos.

11 | Christian: Qué bien y écémo aprendid a jugar? Cuénteme sobre eso
Esteban: Yo aprendi en... yo aprendi en la Universidad, en la Pedagdgica, en la
Universidad Pedagdgica Nacional, con el profesor Andrés Rojas en el aiio 2014; en
ese momento yo no era estudiante de la universidad sino que ingresaba a la

12 | universidad solamente para los cursos que el dictaba de electivas; que los daba, en
esa época los dictaban ahi en la casita de ajedrez del... del... del patio este... que
gueda en el centro, en frente al A, que ya no existe como tal, como casa de ajedrez,
pero era ahi. Y él organizaba torneos ahi.

13 | Christian: ¢ Usted entrend con ese equipo?
Esteban: Si. Yo entraba a sus clases y a raiz de eso, y porque tengo amigos ahi de la
universidad también; ellos me invitaban a torneos y me invitaban a las clases del

14 | profesory en el afio 2014, él fue el que me empezd a dar las bases de cémo jugar un
poquito mejor y cdbmo empezar a tener mas estabilidad en el juego, que no fuera un
juego tan principiante sino un poquito mas pensado.

15 | Christian: ¢ Usted hizo parte de ese equipo? El de la universidad
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16

Esteban: No. En esa época no era estudiante, no tenia ninguna vinculacién con la
universidad y... y no parte de la... iba a los torneos como invitado.

17

Christian: ¢Ha tenido equipo o siempre ha estado solo?

18

Esteban: No. Tengo muchos amigos jugadores de ajedrez, pero no pertenecemos a
algun equipo, alguna vez representé a una universidad en la que estudiaba, la
Universidad Mayor de Cundinamarca y alla estuve en el torneo, en el ASCUN. Que
es un torneo que organizan las universidades publicas, y fuimos con cuatro
representantes de la Mayor, Universidad Mayor de Cundinamarca y... quedamos...
como tal no éramos un equipo, sino que ponderaban los puntajes individuales. Uno
de mis compafieros quedo segundo, yo vine a ser quinto, entre mas o menos unas
20 personas que venian de las 3 universidades publicas: la Pedagdgica, la Distrital y
la Mayor (y la Nacional), las cuatro universidades.

19

Christian: jLe fue bien!

20

Esteban: Si, relativamente.

21

Christian: ¢ Tuvo algln entrenamiento para eso? ¢{Para ese momento?

22

Esteban: No. Un entrenamiento especifico no, solamente el conocimiento practico
gue uno tiene de jugar partidas, solamente eso.

23

Christian: ¢ Pero entonces entre ustedes, con sus amigos, juegan?

24

Esteban: Si. Jugamos. Si jugamos

25

Christian: ¢ Tienen algunos momentos especificos para jugar? Digamos, ustedes se
reunen tal dia, a tales horas, o écomo? éCOmo es eso?

26

Esteban: Por lo general es lo fines de semana cuando todos... cuando tenemos
tiempo, y uno les escribe a los compafieros que, si pueden ir al club o reunirnos en
las mesas de la carrera séptima con calle 19, que son las mesas del seifior Adolfo
Paez, y ahi a veces uno se los encuentra. Puede uno jugar ahi en la calle, pero si el
clima no estd bien pues una se va para un club, puede ser cualquiera de los clubes
gue hay en el centro. Puede ser cualquiera de los clubes que hay en el centro, por
ejemplo el club Lasker o el club Ludika que queda en la 39.

27

Christian: O sea que este parche de jugar ajedrez es regular para usted.

28

Esteban: Si. Es algo regular, desde hace mds o menos 4 afios, tengo tres amigos que
juegan muy bien, que tiene un muy buen nivel de ajedrez y es muy divertido jugar
con ellos porque lo ponen a uno en muchos problemas.

29

Christian: ¢Se acuerda de alguna partida que usted diga, esta partida me marco?

30

Esteban: Si. Tengo una partida especifica que recuerdo mucho, casualmente una
partida del torneo inter-universitario en el que representé a la Universidad Mayor
de Cundinamarca. Una partida en la que tenia una pieza de mas, habia ganado un
caballo y al final tenia también una torre de mdas. O sea, mi posicién era
tremendamente ganadora y, yo suelo hacer ruidos, o solia hacer ruidos cuando
pienso, ya no tanto, cuando pienso; entonces mi rival paré el reloj y llamé al juez, le
dijo que yo le estaba hablando, que lo estaba desconcentrando porque le estaba
hablando, pero en realidad yo solamente murmuraba. Era... es como un proceso de
pensamiento en el que yo digo: si tomo aca él va a tomar alla. Eso lo voy diciendo,
pero en bajo volumen, en un volumen muy bajo. Pero el compafiero le dijo al juez
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gue era que yo le estaba hablando, entonces me hicieron un primer llamado de
atencién. Desde ahi me quedé callado, pero me di cuenta que en ese... que cuando
se hizo toda la polémica de que yo supuestamente estaba hablandole, en realidad el
reloj no se habia parado, estaba mi tiempo andando y a él le quedaba tres minutos,
fueron dos minutos de conversacion con el juez, entonces a mi me quedaba 1
minuto; entonces yo paré al juez y le dije que mi reloj habia andado mientras él
estaba hablando, entonces en ese momento el juez dijo que no era valida la objecién
porque no se habia hecho en el momento de la primera, entonces que mi tiempo ya
se iba a acabar y que yo iba a perder la partida, y me clavd una segunda
amonestacién por no haberle dicho antes, que yo buscaba las tablas, pensé el juez.
Entonces yo traté de hacer lo que mds pude, con una pieza de mas que yo tenia: un
caballo, mas una torre de mas en 45 segundo. Sin embargo, él se defendié muy bien;
tenia bastante tiempo para pensar y mi tiempo se acabd. No pude dar mate y perdi
la partida.

31

Christian: ¢ Qué importancia le da usted al tiempo en una partida?

32

Esteban: Cuando se juegan partidas de Blitz, que son partidas reldmpago. Esa
expresion viene del aleman en las guerras del Blitz Creed, que son guerras
reldmpago; y cuando se juegan partidas de ese estilo, que son partidas inferiores a
ocho minutos. A mi me gusta mucho jugar a 3 minutos, entonces ahi la importancia
del tiempo es jsuprema! Muchas veces uno puede incluso tener una posicién
desventajosa, muy inferior, incluso perdedora, pero si el rival tiene muy poco tiempo
y yo tengo mas tiempo para pensar, yo le puedo ganar por tiempo, en lugar de
ganarle por buen juego; entonces a mi siempre me ha parecido importantisimo el
tiempo. De hecho yo cargo un reloj digital de ajedrez, porque me gusta mas la
modalidad Blitz que el juego clasico.

33

Christian: Ok. Gracias. Entonces ahora si empecemos con el juego. La idea de éste,
es que usted resuelva un ejercicio de mate en tres. Se lo estoy presentando en el
tablero pero también esta impreso. Usted me dijo que generalmente se enfrentaba
a este tipo de juegos, ¢ Por qué medio lo hace usualmente?

34

Esteban: Tengo una aplicacién en el celular que se llama CTArt y ellos ahi, en la
version gratuita, arrojan problemas gratuitos. Pero son problemas limitados, sin
embargo, son problemas dificiles, entonces a veces uno va en un bus y mira una
posicidn y eso, pero a veces son muy frustrantes porque son complejos.

35

Christian: para este tipo de problemas: de mate. éTiene alguna estrategia?

36

Esteban: Usualmente trato de buscar las jugadas obligadas para el rival. Para este
tipo de ejercicios de mate, que las jugadas que le vengan al rey, sean obligadas, o
sea que no tenga opciones de mover ninguna otra pieza. Puede ser un error también,
porque el mate a veces incluye el movimiento de otras piezas, no solamente el rey.

37

Christian: ¢ esta estrategia la leyd en algun lugar o alguien se la explic6?

38

Esteban: No. Eso es lo que he percibido con el juego.

39

Christian: Ok. Usualmente usted resuelve estos problemas épara qué o por qué lo
hace?

78




Esteban: Porque, como entrenamiento de tdctica, son ejercicios muy importantes
de hacer porque mejoran mucho el juego; ayudan a tener una vision del tablero y de

40 | las piezas mas agresivas con el tiempo, porque se logran ver movimientos y jugadas
mucho mejores que las que uno veria sin desarrollar estos ejercicios.

a Christian: Aparte de eso éve otro beneficio en ejercicios de estos? Pueden ser de
mate, de ganancia, de los que sean.
Esteban: Qué es una actividad que es divertida y es una actividad que es un vicio

42 | sano. No estd uno, por asi decirlo, metiéndose en problemas o perdiendo tanto el
tiempo, sino que es un tiempo que se aprovecha ocupando la mente.
Christian: Ok. Gracias. Que le parece si arrancamos con el problema. [Steven inicia
el desarrollo del problema que consiste en resolver el ejercicio de mate en 3
reportado en la Figura A, utilizando un tablero de ajedrez.]

43

Figura A
a4 Esteban: [Durante los primeros 1:44 minutos, desarrolla el primer par de

movimientos].
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Esteban: Puede decir que si se la come [refiriéndose a la captura Rxh7] hay mate
Esteban: [termina el desarrollo de su jugada, como se ve en la Figura C].
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Figura C
Esteban: Esa seria una opcion. [Vuelve a armar el tablero tal como se muestra en la
46 | Figura A, devolviendo a su posicidn pieza tras pieza usando su memoria; no requiere
ver el documento impreso del ejercicio.]
47 | Christian: Recuerde que es un mate en tres.
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Esteban: [Mira el tablero fijamente] Si. Ahi hubo (mate) en tres. Sino que la jugada
no es obligada. [Vuelve a jugar la secuencia de jugadas que se muestran en la Figura

48 | C, y las va contando en voz alta para mostrar que alcanza el mate en tres
movimientos de las piezas blancas, pero nota que son 4 movimientos de las piezas
blancas].

Christian: [Luego de escuchar a Esteban contar de 1 a 4 mientras va realizando los

49 | movimientos de las piezas blancas] Por eso, ahi fueron cuatro. Busquemos una que
sea en tres.

Esteban: Ahi, ok. [Vuelve a armar el tablero tal como se muestra en la Figura A,

50 | devolviendo a su posicidn pieza tras pieza usando su memoria; no requiere ver el
documento impreso del ejercicio]

Esteban: [enfoca su mirada en la casilla del rey opuesto, h7, pone su mano derecha
para apoyar el mentén y empieza a murmurar sin que pueda oirlo. Ejecuta las
siguientes jugada y respuestal

Blanca Respuesta Negra
51
1
Tg7 jaque
Figura D

[Sigue murmurando y mira el resto del tablero como buscando piezas que puedan
ayudar a materializar su idea. Acerca su cara al tablero y sigue murmurando.]

52 | Esteban: ahi van dos.

53 | Christian: No. Va una.

54 | Esteban: [murmura] serian 3.

Christian: ¢Cémo asi 3? ¢Por qué?
[Esteban sefiala con su dedo un movimiento que estad pensando para la dama. Figura
e]
[]
1
55 ..
ry
[]
E
Figura E
De7
56 | Christian: Ahi serian dos. Solo cuentan los movimientos suyos. ¢ No?
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57

Esteban: [murmura] quedd clavado [refiriéndose a que al hacer De7. Negros no
pueden mover el rey], pero no puedo hacer nada, porque me meto alli [mira la
posicién que seiiald con el dedo, luego vuelve a buscar en el tablero como buscando
algln detalle que se le pasara por alto, niega con la cabeza y se toma el mentdn.
Luego de unos segundos vuelve a armar el tablero tal como se muestra en la Figura
A, devolviendo a su posicidn pieza tras pieza usando su memoria; no requiere ver el
documento impreso del ejercicio el problema. Concluye la segunda seguidilla de

movimientos [Figura F], fallida en este caso. Acto seguido, propone la tercera
seguidilla de jugadas].
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58

Esteban: ¢ Usted contesta negras? [Sefala con el dedo Tb3]

59

Christian: [La respuesta a Df6 es Dd1, jaque]

a N N .
Figura G

Dd1 jaque
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Esteban: [Mueve Rh2 evitando jaque y murmura] Ahi ya paila. Ya esta la jugada
[refiriéndose a que se realizd la tercera jugada blanca y no se efectud el mate].

FiguraH
Rh2

Christian: Ahi ya estan las tres [jugadas].

Esteban: [Mira y hace un gesto llevando la mano derecha al cuello para indicar que
se acabé esa seguidilla de movimientos] Ahi ya pierdo. No sé. No la veo. Vi el mate
en cuatro. [Mientras habla va devolviendo las piezas a la posicion que se muestra en
la Figura A, sin ver la composicion impresa en la hoja; solamente usa su memoria.
Inmediatamente propone la siguiente seguidilla de movimientos]

Blanca Respuesta Negra
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63

Esteban: Ya es mate. {No? [se relaja y vuelve a poner la espalda en la silla]

64

Christian: Si. Hablemos sobre el desarrollo. ¢{Usted pensé, inicialmente, hizo dos
jugadas con torre, por qué primero la torre? [Coloca las piezas en la posicidén que se
muestra en la Figura A).

65

Esteban: porque la torre entra dando un jaque obligado, y al dar ese jaque obligado,
la jugada mds obligatoria en el ajedrez es el jaque, porque el rey debe moverse,
siempre que no haya una pieza que tape, al moverse ese rey se abren mas
posibilidades de buscar un mate en la nueva casilla donde cae el rey, entonces por
eso movi primero la torre, para buscar ese jaque, descolocar al rey y mirar si habia
otro. Encontré un mate en cuatro, pero no era en cuatro.

66

Christian: volvamos al mate en cuatro [movimiento reportado en Figura C]. Usted
hacia [mueve Txg7 para devolver, replicando la linea 1 del movimiento reportado en
la Figura B].
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67

Esteban: es Unica, la jugada es Unica en h8 [hace referencia a que el rey solamente
puede moverse a h8], es que el rey negro puede incluso no tomar torre, porque yo
se la sacrifico acd [sefiala Th7 y Rxh7], porque acd vamos dos(refiriéndose a los
movimientos Txg7 y Th7 de blancas) y en el tres se mueve y es cuatro [esta llevando
la cuenta de los movimientos con blancas mientras los indica con sus dedos y estd
mencionando que las blancas logran mate en cuatro movimientos], pero él puede
escoger no tomar y ahi se complica un poco, porque si viene jaque [sefiala Txg7] se
va el rey hache ocho [sefiala Rh8], jaque en hache siete [hace referencia a Th7, sin
sefialar], se mueve h8 y aqui vendria, aqui ya se descoloca el rey, con dama en
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cuatro, no puede tomar torre porque seria mate, tendria que quitarse y viene jaque
ya no se va a cinco jugadas sino a seis, y aqui tiene que meterse, se va a mate en
seis si no toma torre, y si la toma era en cuatro pero es mas bonita en tres, [risas] es
obligatoria.

68 | Christian: ¢por qué le parece bonito?
Esteban: Porque hay un sacrificio de dama, y generalmente la dama es la pieza que
los jugadores no quieren perder, o piensan que nunca deberian entregar y en esa

69 | posicion cuando el rey queda metido en hache ocho, entregar la dama es una jugada
ganadora porque es obligado el jaque y tienen que tomarse la dama si o si, no tiene
otra opcion.

70 Christian: ¢el jaque de caballo f6 lo habia visto antes? antes que haber visto el de la
torre

71 Esteban: no, no vi el jaque del caballo, me centré mucho en analizar la jugada de la
torre y creo que fue un gran error porque la solucién estaba era moviendo el caballo.

72 | Christian: {como hizo entonces para llegar a que el caballo era el del jaque?

73 Esteban: cuando me di cuenta de que todas las posibilidades de la torre no daban
mate en tres, sino mate en cuatro o en seis.
Christian: [Toma la hoja con el tablero del problema de ganancia, arma la posicidn
en el tablero y se lo presento a Esteban, quien empieza el desarrollo.] Este ejercicio
es de ganancia, juegan negras y ganan.
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Figura K

Esteban: [Mueve Ce4] éusted contesta?

75

Figura L

76 | Christian: ¢Yo contesto? Venga a ver

77 | Esteban: ¢Hay un numero de jugadas?

78 | Christian: No. Es ilimitado, solo que usted vea la ganancia.

79 | Esteban: [Murmura] Asi se pierde la iniciativa, ahi se pierde un poco la conciencia.
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[Se genera la siguiente linea, Esteban juega negras atacando y Christian juega
blancas respondiendo]

Respuesta Blanca
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Figura M
Esteban: [finaliza la seguidilla de jugadas. Devuelve las piezas hasta la posicidn
inicial, que se muestra en la Figura J sin ver el ejercicio impreso aunque al final lo
toma para verificar]

Esteban: [plantea la jugada expuesta en la figura M] ahi ya no hay ganancia.

Respuesta Blanca
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Figura N

Esteban: [Habla mientras realiza el segundo movimiento y respuesta] Esto depende
también de las jugadas del contrario.

Respuesta Blanca

Db6 jaque Re2
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Figura O

Esteban: [Luego de ejecutar el movimiento 4 de negra Dgl] Aqui se pierde la torre.
Ahh, metiendo caballo [toca el caballo blanco con su dedo y sefiala la posicién en la

qgue deberia responder el blanco Cf1] jAsi no es!

83
4
Respusta sefialada por
Esteban Cfl
Figura P
Christian: [Omitiendo los comentarios de Steven, respondo Rc2]
84
Rc2
85 Esteban: Ahi yo tomo la torre [refiriéndose al movimiento Dxal], hay ganancia, pero
asi no es. Recompongamos.
Christian: Recompongamos, pero, ataca y responde usted. [Durante las anteriores
86 jugadas, Esteban esperaba a que se le respondiera y él solamente tomaba el rol de

atacar]
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Esteban: [devuelve las piezas a la posicion que se muestra en la Figura m sin
necesidad de ver la guia en la que se encuentra el diagrama, solamente usando su

87 . . (. .
memoria, sin mostrar mayor esfuerzo, incluso parece una tarea mecdnicay pareciera
gue estd pensando en la siguiente propuesta de jugadas que hard]

Esteban [Inicia con el siguiente movimiento]
88
FiguraR
Esteban: [Piensa en silencio y haciendo gestos de aprobaciéon y desaprobacion con
su sefio durante dos minutos, estira su mano en sefial de mover el rey blanco): es
gue hay muchas posibilidades. [Se retracta y dos minutos después propone la
siguiente jugada]
Respuesta Blanca
1
89
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Dd3

Db4 jaque Dc3
Figura S

Esteban: [Finaliza la linea y devuelve las piezas a su posicidn inicial en el tablero sin
necesidad de ver la guia en la que se encuentra el diagrama, solamente usando su
memoria] Esta super dificil. Hay demasiadas opciones. Es una posicion muy, muy
ambigua. Aqui ya se vuelve normal.

Esteban: [mueve Cg4 y Pasados dos minutos, estira su mano en sefial de mover el
rey blanco] es que hay muchas posibilidades. [Se retracta, devuelve el caballoa f6y
dos minutos después propone la jugada que se presenta en la linea 88]
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Dxb2 jaque

Figura U

93

Esteban: [Sonrie y levanta las cejas mientras recarga su espada en la silla] esta grave.
Yo propongo algo. Déjeme lo pongo en la aplicaciéon y miramos porque asi es muy
duro.

94

Christian: si claro. Hagamosle.

95

Esteban: [toma el celular y la hoja con el ejercicio e introduce la posicidn inicial del
problema en la aplicacidn y, usando la opcion andlisis, el programa le arroja que la
jugada ganadora es Dxf4]

Figura V. Dxf4 jque.

96

Esteban: [Juega el movimiento en el tablero y trata de entender por qué proponer
el sacrificio de la reina] Ahi qué genial. Nunca la hubiera visto. iClaro si captura
pierde! [no mueve el tablero para explicar lo que esta pensando, pero gracias a la
preparacion del ejercicio se sabe que Steven estd pensando en las jugadas que se
muestran a continuacion]

Respuesta Blanca

Dxf4 jaque
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Ah6 mate

Figura W

97

Esteban: Muy linda. Estaba muy duro verla.

98

Christian: Hablemos de lo jugado. {Por qué en la primera opcién que tuvo, en las
dos primeras jugadas que hizo, prefirié el caballo que otra pieza?

29

Esteban: Bueno yo estoy tratando de ver que esta torre [sefiala Tal] estd encerrada,
entonces esa torre si mas adelante esa torre quedara en una posicién asi [sefiala con
el dedo, mostrando que la torre no tiene salida por la columna a] la torre se pierde,
entonces eso es lo que estoy buscando, que el alfil se meta en b2 para ganarse la
torre al.

100

Christian: Todo lo que ha propuesto ha sido entorno a ganarse esa torre, {por qué
ese tipo de ganancia? ¢ Por qué no ganar otras piezas bajas?, por ejemplo, una de las
propuestas fue hacer ganancia de dos peones, pues ya es ganancia.

101

Esteban: si puede ser también, sino que esta torre [se refiere a Tal] que esta asi
siempre metida, es muy débil porque en esa posicién basicamente entrega la torre
y como que me enfoco en la pieza mas valiosa.

102

Christian: écdmo sabe que es mas valiosa, que hace que sea mas valiosa?

103

Steven: por valor relativo la torre es mas valiosa que las otras

104

Christian: ¢cdmo funciona eso del valor relativo?

105

Steven: Ademas es la Unica pieza que me lleva ventaja, tengo tres piezas menores
dos caballos y un alfil, tiene un caballo y un alfil, pero esta torre es la que tiene mayor
valor aritmético que las otras piezas menores.

106

Christian: ieso es una regla lo del valor aritmético?

107

Steven: Si es unaregla, pero es mas una regla cualitativa, es cuantitativa en la medida
en la que la torre tiene un valor, pero también es cualitativa porque la torre ahi
donde est3, tiene valor porque existe la torre, pero al estar encerrada no vale mucho
porque sus movimientos son limitados, entonces su valor relativo normalmente es
de cinco puntos y el caballo tiene tres puntos, pero aqui esta torre encerrada es
como si valiera cero.

108

Christian: ¢siempre que usted juega ejercicios de ganancia piensa en el valor
relativo?

109

Steven: si, es lo primero en lo que pienso. Aunque a veces puede no ser tan bueno.
Acd me centré en ganar la torre y no vi por ningun lugar el sacrificio de la reina.

110

Christian ¢Y qué tal le parecio el ejercicio? Ese sacrificio
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111

Steven: lo que decia anteriormente, uno por lo general no piensa en sacrificar la
dama; es la pieza que uno siempre intenta proteger, la jugada a pesar de que no se
vea a primera vista, se demora uno bastante en encontrarla, por lo menos en mi
caso, porque después del sacrificio, 0 sea como uno nunca piensa en sacrificar la
dama, en la menta no esta analizando jugadas después del sacrificio de la dama. Uno
estd analizando es jugadas de jaques con caballos, algun jaque con alfil, algun jaque
con la dama, pero jamas la mente se mete a pensar después de entregar una pieza
de alto valor como la dama, por lo menos en mi caso no porque es la pieza que en
todas mis partidas trato de proteger, entonces en ese sentido se nota mucho que en
mi caso, yo vengo a ser un jugador de la practica, de jugar en la practica y no tanto
de buscar los sacrificios, porque los sacrificios son mas de ejercicios tacticos; y uno
en una partida normal pocas veces sacrifica y cuando uno sacrifica es porque ya ha
visto todas las posibilidades, la jugada es muy bonita.

112

Christian: usted dijo dos cosas bien interesantes, la primera fue “introducir el
ejercicio en el celular”, ¢ Cuando hace usted eso, siempre lo hace o porque lo hace?

113

Steven: el tema del celular. Hay aplicaciones que le ayudan a uno a analizar
posiciones, la idea de analizar muchas veces una posicion en el celular, no es que el
celular le haga a uno la jugada, sino ver como contesta la computadora, porque por
lo general la computadora va a hacer la mejor jugada. Yo uso el celular para eso;
para ver cuando hago una jugada que va a hacer la computadora.

114

Christian: ésiempre que usted se encuentra en posiciones asi criticas, hace ese
ejercicio?

115

Steven: Si estoy con una partida con alguien, obviamente no porque le haria trampa,
si después de pensar muchas veces un ejercicio tactico como este y no encuentro la
solucién y dado el tiempo y demas factores, uno recurre al teléfono, no como para
ver cual es la solucidn sino porque uno a ha analizado varias opciones y se da cuenta
gue las jugadas que estd analizando se va a un juego muy largo, por lo general en
los ejercicios tacticos las primeras tres o cuatro jugadas practicamente son
obligadas, entonces como yo estaba analizando muchas jugadas diferentes a la que
en realidad es, el juego se estaba alargando demasiado, eso me indico que yo iba en
el camino incorrecto y fue frustrante entonces recuro al teléfono porque el teléfono
te muestra la ruta correcta.

116

Christian: Durante una jugada usar esto seria hacer trampa, pero después de una
partida se ha sentado a pensar éaqui fue un punto? critico y élo analiza con el
celular?

117

Steven: si la partida es de torneo y uno anota, uno hace una anotacién de la partida
como se jugd , uno llega a la casa y la puede replicar completa, desde el principio
hasta el fin, se coloca en alglin motor de ajedrez en internet cualquiera, para que el
computador analice y ella le muestre qué puntos criticos o qué errores cometié uno;
esto ayuda a que la mente se dé cuenta de sus errores, entienda por qué perdié o
en qué momento gand la partida y por qué la gand y esto ayuda a que la mente vaya
creando patrones, mi opinidn es que el ajedrez mas que ser de légica espacial el
ajedrez estd mas relacionado a patrones a construir patrones.

118

Christian: ¢usted tiene patrones para jugar?
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119

Steven: los patrones que uno siempre buscan son las jugadas obligadas, en este caso
la jugada obligada que después de recurrir a la herramienta que se ve es sacrificar la
dama, yo nunca pensé en sacrificar la dama por eso estaba buscando patrones con
otras piezas, los patrones que uno utiliza son jaques, mover al rey a otra oposicion y
buscar otros jaques, jaques obligados y esos patrones se buscan en la combinacién
de movimientos de caballos y alfil, jague en caballo el rey se mueve, jaque en arfil el
rey se mueve, y tratar de mirar que otro jaque se puede dar con dama, para llegar
a que esa combinacidon de movimientos de las tres piezas pongan al rey en una
posicion muy mala, esos son como los patrones que uno busca o jaques o
movimientos obligados.

120

Christian: Me parecid interesante que pusiera esa pieza alld, porque no es algo
habitual [hace referencia a Dxf4]

121

Steven: si, en serio, yo no la encontré realmente y tengo que ser sincero, entregar
esta dama ahi [Dxf4 esperando el mate que se muestra en la linea 92] no se me
ocurrio, y es impresionante la jugada, por eso cuando la viy el teléfono la hizo, pensé
pero ¢porque no toma dama? es mate obligado y debe mover aca [sefiala Rd3], la
siguiente es una ganancia de material acd [sefiala Dxf3 jaque].
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Figura X

122

Christian: si usted hubiera visto esa posicién en una partida y se hubiera ido, éle
hubiera quedado sonando en la cabeza esa jugada?, éla hubiera analizado después
de ver que alguien la jugd?, ese sacrificio

123

Steven: si yo veo que alguien hace ese sacrificio

124

Christian: y que no puede ver la conclusién de la jugada, équé habria hecho usted?

125

Steven: a ok, tuve que irme y no pude ver la continuacién, lo primero que hago es
salir de ahi y mientras voy caminando voy poniendo en un motor, porque siempre le
gueda a uno la duda.

126

Christian: ha tenido alguna partida donde usted diga o después de la partida se
sienta a analizar la partida con un motor, o ¢en todas las partidas lo hace? o énunca
lo hace?

127

Steven: pocas veces lo hago, y es uno de los mas grandes errores, porque el consejo
principal para mejorar en el ajedrez es analizar las partidas que uno juega, para que
la mente vaya adquiriendo esos patrones, es decir entender donde fueron los
errores, donde fue la ventaja, pero pocas veces lo hago. Juego mas por
entretenimiento.

128

Christian: Muchas gracias, Esteban
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ANEXO 2

Transcripcion de la entrevista realizada por Christian a Brandon (jugador avanzado o semi

profesional)

Fecha: Sabado 27 de julio 2019

Lugar: Carrera séptima con calle 17

Linea Contenido

1 Christian: listo Brandon. Entonces, como le habia comentado previamente,
vamos a hacer una entrevista en donde le voy a presentar unos ejercicios de
mate y unos ejercicios de ganancia de ajedrez ;usted juega ajedrez cierto?

2 Brandon: si [asienta con la cabeza]

3 Christian: ¢hace cuanto tiempo mas o0 menos?

4 Brandon: ummm varios afios

5 Christian: varios afos, listo. Entonces, le voy a entregar el primer, el primer
gjercicio. Es este, reviselo y entonces, antes de resolverlo cuénteme eh... ¢ha
visto este tipo de ejercicios antes? [se entrega la hoja con el ejercicio impreso
gue se muestra a continuacion]

6 Brandon: si

7 Christian: ¢de qué se trata mas 0 menos? ¢Sabe de qué?

8 Brandon: [observa el ejercicio] es analizar las posiciones de las piezas y
determinar la siguiente jugada

9 Christian: listo ¢alguna vez ha resuelto este tipo de ejercicios?

10 Brandon: si [se ve tenso]

11 Christian: ok ¢Con qué regularidad mas o menos?

12 Brandon: eh... todos los dias

13 Christian: ¢si?

14 Brandon: si, aproximadamente 5 por dia

15 Christian: ok, umm ¢Qué otros tipos de ejercicios conoce? ¢ Este es de qué
tipo, perdon?
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16 Brandon: este es de tipo de ganancia, lo que usted dijo. No pues conozco asi
ejercicios de mate

17 Christian: listo este es de mate ¢ Qué otro conoce?

18 Brandon: no, no, no conozco, de posicion

19 Christian: De posicion, listo ¢en donde ha visto esto, lo ha visto en este
medio, en otros medios? [se sefiala el ejercicio impreso]

20 Brandon: en plataforma, en plataformas por internet

21 Christian: ¢tiene alguna estrategia para resolver este tipo de ejercicios?

22 Brandon: no, o sea revisar bien la posicion de las piezas

23 Christian: ok. Bueno, usted dice que ha resuelto este tipo de ejercicios ¢Por
qué o para que los resuelve?

24 Brandon: para adquirir como la légica detrds del ajedrez

25 Christian: ok, listo entonces, pasemos a la etapa donde usted lo resuelve, en
este momento usted puede resolverlo como normalmente lo hace

26 Brandon: ok

27 Christian: escribir, rayar, si no habla, no hable, si habla, hable con el
compafiero que esta al lado ¢Cdmo se llama usted? [dirigiendo la mirada a
Johan]

28 Johan: Johan Bustamante

29 Christian: Johan ¢de qué licenciatura?

30 Johan: electrénica

31 Christian: ok. Gracias. Entonces iniciemos.

32 Brandon: me demoro un poquito

33 Christian: listo, no hay problema

34 Brandon: [sonrie mientras ve directamente a la hoja, se toma el menton,

chasquea su boca y acomoda la hoja, lee el enunciado de la hoja con voz muy
bajay sefiala la casilla f1 con el l1apiz trazando una linea hasta Rh1, luego sefiala
b1, g3.
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Abre su mano como preguntando ¢qué hacer? Vuelve a sefialar f1, luego Pg2,
repite el gesto de su mano, sefiala Pg2, Rh1, Pg2, parece sefialar que si Dxg2
entonces Rxg2. Finalmente sefiala Th3 y g3 trazando imaginariamente un
segmento. Repite el gesto con su mano mientras arufia el lapiz con su pulgar]

98



[murmura]No, no pude

35 Christian: tomese su tiempo no hay problema ¢tiene alguna duda antes de
empezar?

36 Brandon: [cruza las piernas y frunce el cefio mientras se reclina hacia atras] o
sea de ¢con respecto al funcionamiento del juego o algo asi?

37 Christian: si, al problema

38 Brandon: no, no, no

39 Christian: ¢sabe quiénes matan?

40 Brandon: si, si, Si

41 Christian: ¢Blancas o qué?

42 Brandon: [corrige] matan no, juegan y ganan [Sefiala bajo el tablero impreso
ahi esta escrito “juegan negras y ganan.”]

43 Christian: No, en este es mate en tres

44 Brandon: jahh ok! mate en tres [con tono de comprension, como de alivio]

45 Christian: mate en tres y lo ejecutan las blancas

46 Brandon: a ok, esa era, ok , yo mirando mate de... mate de negras

47 Christian: no mata el blanco

48 Brandon: ok y juegan

49 Christian: blancas

50 Brandon: juegan blancas

51 Christian: juegan blancas y hacen mate

52 Brandon: a ok, a listo ahora si cambiamos la cuestion, ok jahora si miremos!

[Sefiala f6, Ch5, g7, hace una linea marcando Te7 y Txg7, luego sefiala h8,
Txg7 jaque, Rh8, traza Ch5 a Cfa, sefiala Dh4].
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me eché [repasa la jugada: sefiala con el lapiz Txg7, Rh8, Cf6]

1
b d T g h%

[frunce el cefio, afirma y empieza a ubicar de izquierda a derecha las letras a,
b, c, d, e, f, g, hy verticalmente los nimeros del 1 al 8 desde abajo hacia arriba
(ubicando la nomenclatura del tablero) ] eh, ok, creo que ya lo tengo

53 Christian: listo, ¢seguro ya lo tiene?

54 Brandon: [en tono de explicacion] [sefiala 6, f8, Txg7, Ph6].
Si. Ah [hace una pausa]. Si [mira el tablero] torre, torre a g7 [sefiala el pedn en
g7]jaque [levanta la mirada, escribe Tg7 en la hoja]

55 Christian: bueno listo entonces, torre g7

56 Brandon: jaque, Unica [sefiala g7 y Rxg7] rey por g7 [escribe en la hoja Rg], a

no, no es Unica tiene esta aca [sefiala h8, hace una pausa sefiala txg7y murmura]
jague [sefiala Rh8].
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Blanca Respuesta Negra

&

Brandon: me perdi marica, ¢se podia decir eso?

57

58 Christian: si

59 Brandon: [risas] no pude. Bueno a ver, jaque [sefiala f6 indicando Cf6. Marca
el movimiento Rg6, luego reconsidera y marca Cf6, traza una linea indicando
Te7 a g7. Reposa el 1apiz en 6].
Si, ya. Caballo a 6, [escribe Cf6 en la hoja] jaque, tiene dos opciones: rey g6
o rey g8 [las va sefialando con el lapiz en la hoja], h8 [corrige al ver que la
columna es la h]

60 Christian: umm ju

61 Brandon: si rey g6 mate en h5 [se refiere a Dh5 mate]. Si ¢0 estoy

equivocado? Si rey h8 dama h6 jaque. Unica [sefiala con su indice dercho
Pxh6]. Bueno. Si Unica, pedn por reina y dama y torre a h7 mate, ahi esta la
solucion en tres [va sefialando con la punta del lapiz los movimientos que esta
mencionando] [suelta el l&piz.]

Blanca Respuesta Negra
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62 Christian: listo ¢ Qué tal el ejercicio?

63 Brandon: se me complicé un poquito. No. Esta bonito, esta bonito, esta bonito
de complejidad

64 Christian: ¢muy duro?

65 Brandon: no, o sea si la verdad estaba un poquito duro

66 Christian: Cuando me dijo que ya lo tenia la primera vez y que dijo que se
habia perdido ¢Qué paso?

67 Brandon: Eeeh no, es que no salia el mate en 3, pensé en sacrificar la torre,
pero se me iba tenia una jugada [se refiere a que el oponente tenia la posibilidad
de hacer un movimiento que se salia de su esquema para lograr el mate en 3],
tenia una jugada donde las negras me hacian jaque, ya no tenia yo como
continuar mi mate entonces, no era valida me equivoqué

68 Christian: listo, yo vi que escribidé unos nimeros. Escribié unos nameros y
letras ¢ Por qué?

69 Brandon: para ubicar las coordenadas de las piezas, el tablero tiene ocho por
ocho, ocho letras, ocho nimeros y asi nos ubicamos en caso tal que no tengamos
el tablero presente podemos imaginarnos las jugadas con las posiciones, con las
letras con las coordenadas

70 Christian: si ya. Umm cuando, cuando estd empezando a rayar que esta
haciendo los movimientos ¢por quée hace eso?

71 Brandon: saber que puse una pieza en ese punto, saber que el caballo iba a este
punto entonces, que tengo ubicado el punto es una referencia espacial

72 Christian: aaa listo (Qué otro comentario puede hacerme sobre el
ejercicio?

73 Brandon: que me gusté [risas], si, si, no. Estd bonito es interesante poder

resolver ejercicios como estos
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74 Christian: listo Brandon gracias.

75 Brandon: me demoré re arto y mire y mire el mate con negras

76 Christian: ¢se demoro re arto? ;Cuanto cree que se demor¢?

77 Brandon: como dos, tres minutos ¢Cuanto me demore?

78 Christian: se demordé como 7 minutos mas 0 menos

79 Brandon: usch me demoré artisimo eso estuvo mal, si me demoré artisimo

ANEXO 3

Transcripcion de la entrevista realizada por Christian a Johan (jugador principiante)

Fecha: Viernes 20 de septiembre 2019

Lugar: Calle 72 # 11 Universidad pedag6gica Nacional.

Linea Contenido

1 Christian: Johan entonces como le habia comentado, vamos a hacer una
entrevista donde vamos a hablar de ajedrez, que es pues como lo que nos redne a
Veces.
Entonces la entrevista es sencilla, vamos a empezar con este ejercicio, vamos a
empezar con un ejercicio de mate en tres [se entrega la hoja con el ejercicios
impreso en ella], aqui abajo hay un comentario que quiero que lo omita [sefialo
la frase “juegan negras y ganan’] este tablero estd disefiado para un mate en tres,
ya que esta viendo quisiera saber si esta familiarizado con este tipo de ejercicios,
¢10s ha visto antes?

2 Johan: si

3 Christian: ¢en dénde?

4 Johan: con un comparfiero de matematicas

5 Christian: sun compafero de matematicas qué?

6 Johan: alguna vez me puso hacer estos ejercicios, me puso varios ejercicios y ya.

7 Christian: listo, ¢entonces no es muy regular que usted los haga?

8 Johan: no

9 Christian: y ¢donde lo vio? ¢ Medio impreso, digital o cdmo?

10 Johan: medio impreso

11 Christian: okey ¢conoce un ejercicio de otro tipo? ¢ Diferente a este?

12 Johan: no

13 Christian: bueno ¢y cuando lo resolvidé encontré algun tipo de técnica o
estrategia para resolverlo?

14 John: No. No estrategias no hay, o sea, siempre es familiarizarse con el ejercicio
y ponerle la ldgica.

15 Christian: ¢usted cree que resolver con frecuencia este tipo de ejercicios trae
algun beneficio?

16 Johan: jsi claro!, ayuda a mantener la logica en el ajedrez.

17 Christian: listo, entonces si quiere empecemos a desarrollarlo, puede

desarrollarlo como lo haya hecho la primera vez o como esté familiarizado, si
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necesita escribir, hablar con el compafiero, lo que necesite hagalo con
tranquilidad.

18 Johan: [Ubica la vista fijamente en la hoja] ¢juegan blancas?

19 Christian: juegan blancas y ganan. Mate en tres.

20 John: [luego de estar inmdvil durante casi 1.5 minutos, con el lapiz que tiene en
su mano, traza gestualmente a una linea de Ch5 a f6 luego una linea de Te7 a g7
y repite ese movimiento 2 veces, a continuacion, sefiala una linea de Rh7 a h8]
creo que se soluciona de la siguiente manera [se dispone a rayar en la hoja] ¢como
es que es esto? A, b, c,.. [sefiala la primera columna de la izquierda del tablero y
empieza a escribir las letras a, b, ¢, d, e, f, g, h en la hoja, a continuacion, asigna
los nimeros 1 al 8 a las filas de forma ascendente]

. &

21 Christian: si no esta familiarizado con la nomenclatura fresco, digamelo que yo
sé lo que me est4 queriendo decir.

22 Johan: [escribe en la hoja: “Dama f6, torre N g6, torre g6, torre come g6]Listo

23 Christian: listo, cuénteme, describamela.

24 Johan: entonces... juega reina a f6,[traza la trayectoria Dh4 a f6] el pedn no

puede comer [traza la trayectoria g7 a f6] porque queda en jaque el rey[traza la
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trayectoria €7 a h7], entonces la torre defiende al pedn[sefiala la torre negra traza
la trayectoria Th8 a g8], la torre come al pedn[traza la trayectoria e7 a g7], jaque,
en donde la torre se coma a la torre[traza la trayectoria g8 a g7] la reina sube a
donde esta la torre [traza la trayectoria f6 a g7] y jaque mate, la mejor opcién en
ese momento (cuando hizo Txg7 jaque) seria que el rey subiera [traza la
trayectoria h7 a h8] y de igual manera la reina pasa a h6 [traza la trayectoria f6 a
h6] y quedaria en jague mate.

MOVIMIENTO DE BLANCAS RESPUSTA NEGRAS
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25

Christian: listo John, ¢Qué tal el problema?

26

John: mmmm

27

Christian: ¢Como se sintio con el problema?

28

John: pues no fue tan, no me parecié tan duro tampoco.

29

Cristian: ¢Cuanto cree que se demoro resolviendo el problema?

30

John: alrededor de unos cinco minutos a siete minutos.

31

Christian: ¢Por qué escogio la reina como primer movimiento?
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32 John: me parecié la mejor opcion porque pues se lanza a atacar [sefiala f6]y no
la pueden matar [traza la trayectoria g7 a f6]por lo que el rey queda en jaque

33 Christian: ¢Qué le garantiza a usted que la torre va a venir a defender al
pedn?

34 John: pues seria la mejor opcidn porque si no habria mate en un solo movimiento.

35 Christian: ¢Cual seria el inico movimiento?

36 John: el inico movimiento posible?

37 Christian: o sea, si la torre no baja ahi a defender, ¢qué procederia?

38 John: la reina mata pedn [traza e2 a f3], pero de igual manera, de igual manera
se puede hacer el jaque.

39 Christian: ¢reina mata pedn?

40 Johan: y queda en la linea de la reina, pero la reina simplemente puede cruzar y
hacer el mate.

41 Christian: listo ¢ Cuanto tiempo cree que le gasta a un jugador promedio de
su nivel hacer un ejercicio del mismo tipo?

42 Johan: del mismo tipo de mi nivel, yo creo que lo mismo, entre cinco y diez
minutos.

43 Christian: listo, me parece curioso que usted tratara de usar el mismo sistema
que us6 Brandon, el de utilizar las letras y los niUmeros para comunicarme ¢ Por
qué lo hizo? ¢ Le ayudoé en algo a usted en su ejercicio?

44 Johan: pues la verdad no, simplemente era para describirlo en la hoja
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45 Christian: a, para poderlo describir, listo entonces ya con eso cerramos; mentiras,
quiero preguntarle también, en varias ocasiones lo vi moviendo el esfero como
sefialando casillas ¢Por qué, que hacia con eso, para qué?

46 Johan: era mas o menos para guiarme del movimiento de las fichas

47 Christian: listo ¢ Cémo de alguna forma tratar de jugarlo con el tablero?

48 Johan: si

49 Christian: ¢le pareceria mejor si lo jugdramos con un tablero real?

50 John: si claro, es bastante mucho mejor

51 Christian: ¢Por que?

52 Johan: porque es una herramienta mas didactica

53 Christian: ¢en qué sentido didactica?

54 Johan: pues porque uno ya esté interactuando con el juego.

55 Christian Entiendo. Listo, gracias Johan.

56 Christian: [se dirige a Brandon que esta parado junto a Johan] Brandon, a usted
se me olvidd preguntarle ¢ Cuanto tiempo cree que se demora un jugador
promedio resolviendo ese mismo problema?

57 Brandon: cinco minutos

58 Christian: ¢de su nivel?, porque uno entiende que hay gente que juega menos o
mas que uno.

59 Brandon: si, de tres a cinco minutos, menos, no de tres a cinco minutos,
pongdmoslo asi, para analizar el ejercicio.

60 Christian: listo

61 Brandon: los diferentes movimientos que puede haber

62 Christian: usted cree que es importante que uno tenga en cuenta el tiempo que
se va a gastar

63 Brandon: Depende...en ejercicios como estos no creo que sea importante, pero
si se esta jugando una partida el tiempo juega contra uno, es una presion, entonces
usted no va a pensar de la misma manera.

64 Christian: Cuando terminamos su video ibamos mas 0 menos en 7 minutos y
medio, el de Johan va mas o menos en 11 minutos, teniendo en cuenta las
preguntas igual que usted. ¢Cual cree que es més rapido, usted o éI?

65 Brandon: [risas] yo

66 Christian: ¢Qué lo hace sentir eso? ¢ Quién cree Johan que fue més rapido él
0 que fue mas rapido usted?

67 Johan: creo que fue igual

68 Christian: ¢y siempre harian un comparativo de estos o0 no?

69 Brandon: Tal vez... eh... no, no, no... no es necesario esos comparativos [sonrie]

70 Christian: ¢Pero los hace usualmente o no los hace?

71 Brandon: Si [risas]

72 Christian: Y usted Johan ¢los hace o no los hace?

73 Johan: No, la verdad no me importa. Pues, tengo en cuenta siempre que, pues,
hay personas que juegan mas que...que yo, entonces pues, la verdad no le tengo
mucha. ..

74 Christian: Ambos encontraron diferentes respuestas ¢;por qué creen que se dio

esta situacion?
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75

Johan: Tal vez habia varias maneras de jugarlo: o sea, para hacer un jaque no
necesariamente es solo una respuesta si no que pueden ser multiples respuestas. ..
y pues también la l6gica que maneje cada uno, creo yo.

76

Christian: Usted resolvid los ejercicios de otra forma (dirigiéndose a Brandon),
empezando a utilizar el caballo ¢por qué?

77

Brandon: Porque esa es la solucion [risas]... Porque... la idea de estos ejercicios
es condicionar al oponente a moverlo donde uno lo quiera encasillar; si yo le doy
la oportunidad al oponente de mover algo que yo no quiero que mueva, ya no voy
a resolver el ejercicio en el numero de jugadas que se establecio. Por ejemplo, yo
obligué al rey a mover a g8 [corrige] a h8 y ya con eso ya lo encasillé alld y no
tenia mas opciones que mover, ch...la respuesta de Johan, el jugador negro tiene
varias opciones que mover, entonces, la idea es obligarlo a mover no es
dejarlo...obligarlo, estar...condicionarlo, o sea, la idea es esa.

78

Christian: Yo la verdad también habia visto solo la respuesta que usted...que
usted dio (Dirigiéndose a Brandon). Pero, en términos de lo que hizo el ejercicio
Johan lo resolvié correctamente. Es un ejercicio de mate en 3 y de alguna forma
estd dando una respuesta en la que, si bien empezando por la reina, no por el
caballo no se estd obligando a hacer un movimiento especifico con el rey,
encasillarlo, si estd haciendo, digamos algunas cosas para que el enemigo se
condicione.

79

Brandon: Si, pero no es mate en 3.

80

Christian: (Dirigiéndose a Brandon) ¢En cuanto estuvo ese mate?

81

Brandon: Como él (Johan) lo resolvio es en 3, pero puede haber mas jugadas
intermedias. Por ejemplo, puede haber 5 jugadas.

82

Christian: (Dirigiéndose a Brandon) ¢;puede mostrarme una?

83

Brandon: Si, eh... [toma la hoja]

84

Christian: (Dirigiéndose a Brandon) Hagale, coja lo que necesite hacer.

85

Brandon: La reina mueve aca (cierto?[marca un punto en f6] Yo no
necesariamente tengo que mover la torre aca[sefiala b8 y marca un punto en g8],
yo podria hacer jaque aca[sefiala e2 a f1 y marca un punto en g8], con eso ya
condicioné [asumiendo el rol de jugador con negras] a hacer una jugada mas,
porque pues: Unical[se refiere a que la jugada del blanco es Unica], rey acé[sefiala
g2] o bien podria ser el jague acé [traza el movimiento de la dama negra e2 a el],
Unica rey aca[marca un punto en b8] y me podria salvar del mate, jno! [corrige],
podria seguir alargando la... las jugadas, eh... haciendo mas jaques; podria
sacrificar mi dama acd[sefiala la dama e2 y marca e5] haciendo un jaque porque
obviamente el jaque es imparable, el mate es imparable aca[corrige], entonces
sacrificaria mi dama haciendo otro jaque, él me mataria con la dama de él [marca
la trayectoria h4 a f6 y f6 a 5 ] y ahi si moveria la torre[sefiala b8 a g8], pero
entonces se alargé dos jugadas mas: no es mate en 3. Si, si tiene ganada la partida.
Pero no es mate en 3.
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86 Christian: Listo

87 Brandon: Por darle la libertad al oponente de mover la dama, no de mover lo que
él no quiera que mueva.

88 Christian: Listo Brandon, Johan, gracias por la entrevista ¢tienen algo que
agregar?

89 Brandon: Interesante el ejercicio

90 Christian: Listo, gracias muchachos.
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Dialogo entre Johan y Brandon

92 Brandon: Jaque, con el caballo ;no?

93 Johan: Si

94 Brandon: Unica....bueno, tiene dos: rey aca o rey aca. Si mueve el rey aca, dama
aca, mate. Si mueve el rey acd, jaque, matando al pedn...unica: capturar y muevo
la torre a...aca, mate, porque el rey no puede mover para acd, esta casilla esta
controlada por el caballo [no hay registro que permita identifica lo movimientos
en el tablero]

95 Johan: pero si la dama estaba aca...

96 Brandon: No, porque: unica, en la primera jugada, jaque aca ¢no?, entonces el
rey esta aca, o sea el rey se tiene que mover aca obligado

97 Johan: Si

98 Brandon: Y yo entro haciendo jaque aca con la dama

99 Johan: El rey podria hacer acé

100 Brandon: Por eso, si se hace aca es jaque mate con la dama acé, entonces es mate
en?2

101 Johan: Si

102 Brandon: Pero lo mas largo que tiene es mate en 3, entonces: acé el rey ;no? Y

¢no?, la torre entra aca haciendo 'iaiue mate cubierta ior el caballo iue esta aca.

yo sacrifico mi dama aca, jaque, Unica: comer y la torre entra ac4, el rey esta aca

104 Christian: Venga, pero espere porgue nos falta otro

105 Brandon: ¢ Listo Johan?

106 Christian: Este ejercicio entonces es una ganancia. Es un ejercicio de ganancia,
juegan negras y ganan ¢;entienden de qué se trata?

107 Brandon y Johan: Si

108 Christian: Listo. Entonces, hay dos ejercicios: aqui estd un tablero [sefiala el
problema impreso], juegan blancas y ganan, juegan negras y ganan. Ustedes van
a utilizar este[sefiala con el dedo el ejercicio de ganancia n que juegan negras y
ganan].

109 Brandon: ;Juegan negras y ganan?

110 Christian: Si. Entonces juéguenlo en conjunto, si necesitan hablarse, hablense
eh....si no, si creen hacerlo individual, higanlo y ya, empiecen.
Cuando crean que terminaron, pues me comentan.

111 Brandon: Juegan negras y ganan...

112 Brandon: Ganan pieza ¢no? Bueno, ganan algo

113 Christian: Si, ganan algo.

114 Brandon: ;No importa que pieza?

115 Christian: No importa.

116 Brandon: Por lo general es...un pedn...ya ahi podria estar ganando un peon...
jitengo una donde gana alfil!

117 Christian: Tiene una donde gana alfil.
¢Johan cdmo va? ;Habia visto alguna vez un tipo de ejercicio de esos Johan?

118 Johan: No...no porque, pues la verdad estoy confundido en si ganan la partida o

simplemente ganan una pieza.
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119 Christian: Pues, es que cuando es ganancia pueden darse cualquiera de las dos:
gue ganen pieza o que ganen la partida.

120 Brandon: Pero hay varias...Tengo una donde gana alfil, pero si seguia hay otra
linea, pero no sé donde termina jajaja

121 Christian: ;Qué es una linea?

122 Brandon: Una continuacion de jugadas...si, una continuacion de jugadas, yo
digo donde mueven las blancas y asi y asi...

123 Christian: Listo.
¢Si en el anterior usted habia utilizado el lapiz para rayar, porque en este no lo
hizo?

124 Brandon: Porque también estd Johan haciéndolo

125 Christian: Ah... ;Se le habria facilitado mas rayandolo?

126 Brandon: Si, claro

127 Christian: Si quieren, cada uno coja una hoja para que puedan ver mas de
cerquita...

128 Brandon: ¢Es la misma?

129 Christian: Si, es la misma [Cada uno toma una hoja y un lapiz. Ingresa Michael
y toma una hoja]

130 Brandon: Aca[sefiala dama de c¢7 a b6. Imagen 1], jaque ¢cierto? El rey tiene

varias opciones, puede mover acd, puede mover aca...o puede mover aca.
[imagen 2]

Imagen 38 Imagen 39
Si mueve acé [sefiala d2], mando jaque acé [sefiala f2 Indicando Df2]¢si lo vio?
¢Para donde puede mover? Puede mover para aca [sefiala d1]¢cierto?, esta aca
[sefiala d2];no? El rey, puede mover para aca,[sefiala d1] se puede devolver para
aca [sefiala d3], se puede meter aca o para acd[sefiala c1 y c2]. Pero aqui ya el
alfil estd desprotegido y gano alfil [se refiere a Dxf3], o sea ahi ya gané pieza,
gané un alfil. En caso tal: jaque[vuelve al movimiento inicial Df2], el rey entonces
puede mover aca o aca [sefiala d1 y d3] ¢no? Si mueve aca...aca[Rd1], vuelvo y
hago jaque...yo haria otra vez jaque, el rey se puede mover para acd...inica para
aca y hago otro jaque, ahi ganaria este pedn o este peon [se refiere a Dh2 o Dc3]
y si el rey se mueve acé [sefiala b3], con el caballo hago jaque[se refiere a Ca5] y
el rey se tiene que mover aca o aca o aca[sefiala b4, a4 y a3], dejando desprotegido
el alfil y otra vez gano el alfil ¢si lo vio? Y ahi ya gano alfil y ganando la partida,
uish juna pieza de mas? jAh no pero me lleva torre!, ah no pero es igual...pues
YO Vi esa.
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131 Christian: Listo, gracias Brandon

132 Michael: ¢Por qué no el caballo aca y gana pieza también? [se refiere a la linea
Df2 jaque, Rd3; Ce5 jaque,...]

133 Brandon: ;Ddnde, aca? [sefala e5]

134 Johan: Si.

135 Brandon: No porque el alfil me mata [traza f4 a e5. Pxe5]

136 Johan: Ah ¢eso es un alfil? [sefiala f4]

137 Brandon: Si, eso es un alfil.
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138 Michael: Ok, el alfil lo mata pero usted gana pieza matando esta ¢no? [sefiala f3
refiriéndose a Dxf3]

139 Brandon: ;A cual?

140 Michael: Al alfil

141 Brandon: Por eso...no, es un sacrificio...es un intercambio de piezas, yo no
estoy ganando pieza.

142 Michael: ;Este es su rey?

143 Brandon: Si, ese es mi rey.

144 Michael: Jaque...

145 Brandon: Jaque...el rey tiene tres opciones: en esta y en esta pierde el alfil, en
esta no sé€ cual es la continuacion de la linea...pues, no voy mas alla.

146 Johan: Bueno, yo jaqueo al rey con la reina [traza De7]...el rey mueve o aqui o
a aqui[sefala d2 y d3]. En dado caso que mueva aca[Sefiala d3] lo jaqueo
nuevamente con el caballo. En caso de que mueva a aqui arriba [sefiala d2], lo
jaqueo con este caballo[sefiala f6]. Aqui simplemente pues, alfil toma caballo,
reina toma alfil y en ese caso eh...podria tomar reina por reina y aqui...o el otro
suceso de que...

147 Christian: Espere, ¢hasta ahi que ganancia hay?

148 Johan: Una pieza (El alfil?...espere...si...no, no hay ganancia, tiene razon. En

dado caso que el rey mueva aqui[sefiala d3]

jaqueo yo aca[sefiala b4]
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y tomo peon|[traza C7 a f4 olvidando que habia sugerido que la dama se moviera
previamente a e7]:

aqui habria una ganancia[indica f3] y pues qued6 en posicidn para...para tal vez
tomar otro pedn[sefala c4].

149 Christian: ;Con qué pieza toma el pedn?

150 Johan: Con la reina

151 Christian: ;Y en dénde estaba haciendo el jaque?
152 Johan: ;Ah?

153 Christian: Porque iba a...;muestreme esa jugada?
154 Johan: O sea, aqui estaba el caballo

155 Christian: Si

156 Johan: O sea, primero, reina acé [sefiala e7],

€

el movimiento del rey debe ser acé [sefiala d2 y d3]

d b
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alejandose del jaque. Entonces, jaque con caballo[sefiala b4, descartando el
movimiento Rd2]

para que tenga que alejarse mas. Eh....y no, la cagué...me confundi.

157 Christian: Bueno, piénselo ahi un momentico y mientras tanto yo hablo con
Brandon. [se dirige a Brandon]
Brandon, cuando usted empezd, su propuesta inicial ¢con cuél era? ;Cémo era?

158 Brandon: Eh...dama aca [senala b6]

159 Christian: Listo, ¢por qué? ¢Por qué empezaba con la dama y no con cualquier
otra de las piezas que hay ahi?

160 Brandon: Por lo mismo que le comenté ahorita, debo condicionar a que ellos
muevan, no puedo dejarles una jugada que no..., una jugada libre...entonces,
empiezo yo atacando, haciendo que ellos muevan y sigo yo atacando.

161 Christian: Listo, ;me puede volver a comentar la jugada?

162 Brandon: Dama aca[sefiala b6],
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dama ahi, jaque ¢cierto?, el rey tiene tres opciones: aca[sefiala d3], ¢cierto?
Acd[sefala d2] y aca[sefiala e2]. Aca no se puede por el pedn [sefiala e4], aca no
puede por el caballo [sefiala d4]¢cierto?, entonces solo tiene esas tres opciones.
Acd obviamente para atras no porque es jaque [descarta Rd3], entonces, de las
tres opciones contemplé dos: ¢qué pasa si se mueva aca 'y qué pasa si se mueve
aca? Si se mueve acé [sefiala d2]

en esta eh...el caballo entraria haciendo jaque...el caballo entraria haciendo jaque
icierto?
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Pero ahi si se puede mover para acé [sefiala f2], no esa no es. Si se mueve para
aca ya no gané pieza...no mentiras si...si se mueve aca ;cierto? Supongamos, se
devuelve para seguir defendiendo a su alfil del jaque aca ¢cierto?, la dama esta
detras, entonces, yo podria hacer un jaque destapado aca.

163 Christian: ;Qué es un jaque destapado?

164 Brandon: La dama esta detras, yo muevo la pieza destapando la dama haciendo
jaque al rey.

165 Christian: Ah listo

166 Brandon: Entonces yo moveria mi caballo ¢cierto? Y la dama esta en jaque, otra

vez, pues, mueve el rey, yo podria capturar la torre
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pues seria una ganancia como de calidad, pero no, no hay asi ganancia de pieza
limpia. [se refiere a que esta poniendo en riesgo el caballo y que la captura de la
torre es un movimiento que no le aporta a su objetivo de lograr un mate]

167 Christian: ;Qué es calidad?

168 Brandon: En el ajedrez hay unas piezas que valen mas que otras, la torre vale
mas que un caballo. O sea, yo estaria ganando una calidad porque cambié una
pieza menor por una mayor.

169 Christian: Listo.

170 Brandon: Eso seria una opcion, la otra es que el rey...inicialmente como dije, se
moviera aca [sefiala d2]
¢cierto? Ahi si mi dama esta acé [sefiala b6] y yo entraria haciendo jaque acé
[sefiala b2] el rey ya no puede proteger al alfil y yo le capturaria una pieza limpia.

171 Christian: Ok, listo Brandon, gracias.

172 Johan: Bueno, yo contemplo acéa una opcion: Primero, jaque con la reina[sefiala

e7], en dado caso tiene dos opciones el rey [refiriéndose a que se puede mover a
d2 o d3], si sube aqui, jaqueo nuevamente con la reina obligando al rey a
devolverse 0 a tomar esta posicion. Si toma esta posicion [sefiala d3], pues,
simplemente retomo aqui el jaque[sefiala d6] O sea, la idea es alejar la reina del
alfil o del peon para yo poder...entonces, si el rey sube aca [sefiala e2], entonces
yo tomo pedn [se refiere a Dxf4], si mueve mas arriba, yo tomo peon, si se aleja
pues puedo tomar el otro pedn y en dado caso podria tomar hasta el alfil,
dependiendo los movimientos que haga el rey y la reina, pero pues la idea es
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siempre mantener sesgado al rey para, para hacerlo alejar de las fichas, para yo
poder entrar y ganar las piezas.

173 Christian: Listo, ¢0 sea que qué ganancia hubo ahi?

174 Johan: En este caso, dos peones y probablemente el alfil.

175 Christian: Esa jugada...esta linea se ganaba eso /si?, esa linea de juego ;por qué
la inici6 con esa pieza?

176 Johan: ;Con la reina?

177 Christian: Si

178 Johan: Pues, porque...es la que tiene movimientos mas libres para atacar al rey.

179 Christian: ¢Por qué debo atacar al rey?

180 Johan: Pues, para mantenerlo sesgado...para mantener el liderazgo del juego,
para ganar también posicion

181 Christian: ;O sea que en este juego esta ganando no solo pieza si no posicion?

182 Johan: Si, pues, es la idea. También acomodar las fichas a sesgar al rey lo mas
gue se pueda.

183 Christian: (A qué se refiere con sesgar?

184 Johan: Atacarlo, o sea, encerrarlo.

185 Christian: Listo Johan, gracias. Ahi concluimos. Muchas gracias a los dos por

participar.
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