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Resumen

Se presenta una secuencia de tareas para promover la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas escolares utilizando el ajedrez en el aula. Se eligio el grado séptimo de la
Educaciéon Basica Secundaria para la implementacion de la propuesta. A partir de una
indagacion de referentes que utilizan el ajedrez en la educacion, se crearon cuatro tareas a
implementar para desarrollar los pensamientos aleatorio y variacional teniendo en cuenta los
Lineamientos Curriculares de Matematicas del Ministerio de Educacién Nacional (MEN,
1998) y los Estandares Basicos de Competencias en Matematicas (MEN, 2006).
Posteriormente se analizaron y obtuvieron conclusiones de las tareas propuestas en su
primera version.

Palabras clave:

Ajedrez, Pensamiento aleatorio, Pensamiento variacional, Tareas

Abstract

A sequence of tasks is presented to foster math teaching and learning through chess in the
classroom. A seventh grade of Secondary Scholar Education was chosen to implement the
proposal and starting at a model inquiry that uses chess in education, four tasks were created
to carry out and develop random thoughts and variation theory bearing in mind the math
Curricular Guidelines of the National Ministry of Education (MEN, known by its Spanish
acronym, 1998) and the Mathematics Basic Competency Standards (MEN, 2006)
Subsequently they were analyzed and some conclusions from the first tasks were obtained in

its first version.

Keywords:
Chess, Stochastic thinking, Variational thinking, Tasks



1. PRELIMINARES

Tener como norte que no hay aventura mas apasionante que la del descubrimiento y
que no hay mejor manera de disfrutarla que por medio de la tensién que produce la
competencia ladica. Que incluso lo méas sesudo y abstruso puede presentarse como
enigma a descubrir, como la satisfaccion que produce.

Corbalan

1.1.  Introduccion

En este trabajo de grado se presenta el disefio de cuatro tareas dirigidas a la ensefianza
de las matematicas y que involucran el juego del ajedrez en el aula, especificamente estas
tareas se elaboraron (al menos de forma inicial) para el grado séptimo de la educacion bésica

secundaria del sistema educativo escolar colombiano.

En el primer capitulo del trabajo se encuentran las secciones preliminares que
presentan las motivaciones tenidas en cuenta para la elaboracion del trabajo, ademas de los

objetivos general y especificos que se establecieron para la consecucion de la propuesta.

A continuacién, en el segundo capitulo, se encuentra el marco referencial, el cual
recoge tres secciones fundamentales, a saber: antecedentes, marco tedrico y aspectos
curriculares. En relacién con los antecedentes, se comenta alli una descripcion de propuestas
de trabajo que han implementado el ajedrez para la ensefianza de las matematicas en entornos
escolares, estos antecedentes configuraron un punto de partida para la elaboracion de las
propias tareas, pero ademas permitieron conocer las posibilidades y limitaciones que se
tenian alrededor del tema. Enseguida, el marco tedrico presenta tres enfoques que se
consideraron, en primer lugar, el papel del juego en la ensefianza, el aprendizaje de las
matematicas por medio de juego y el ajedrez. Y, por ultimo, los aspectos curriculares en los

gue especialmente se tratan los pensamientos variacional y aleatorio.

Por otra parte, en el tercer capitulo se abordan los aspectos metodoldgicos del trabajo,
que dispone de cuatro subcapitulos, a saber: revisién documental, en la cual se exponen los

principales documentos consultados en este trabajo, el disefio de tareas que permite conocer,



el porque, para qué y como de cada una de las tareas; a continuacion, se describe la poblacion
de estudio, y por Gltimo se plantea la estrategia para el anlisis de los resultados después de
la puesta en préctica de las tareas.
En el cuarto capitulo se realiza el pilotaje de tareas, los resultados de cada una de las
tareas analizadas de acuerdo con la estrategia planteada en el capitulo anterior, seccién 3.4.
El quinto capitulo aborda las conclusiones del trabajo en general, y de los objetivos
cumplidos y el sexto capitulo de referencias.

1.2.  Justificacion

En este trabajo se presenta una secuencia didactica para promover la ensefianza y el
aprendizaje de las Matematicas que estd mediada por el uso del ajedrez y dirigida a
estudiantes de grado séptimo de la Institucién Educativa Municipal Liceo Integrado de
Zipaquira. La secuencia de tareas se realizo teniendo en cuenta los aspectos curriculares,
revisando los Lineamientos Curriculares de Matematicas del Ministerio de Educacion
Nacional (MEN, 1998) y los Estandares Béasicos de Competencias en Matematicas (MEN,
2006), se consideraron los cinco pensamientos que plantea el Ministerio de Educacion (MEN,
1998), pero estas tareas se enfocan especificamente en el desarrollo de los pensamientos

aleatorio y variacional.

El pensamiento aleatorio, se escogio porque usualmente son contenidos que se dejan
en un segundo plano dentro de la educacion matematica escolar (Batanero, 2019). Se busca
entonces forma Optima para introducir los diferentes significados de la probabilidad, o
clarificar en qué modo el razonamiento probabilistico podria contribuir a reforzar las

competencias matematicas de los estudiantes.

Por otra parte, el pensamiento variacional se eligié teniendo en cuenta que los
estudiantes de grado séptimo que participaron en el pilotaje de las tareas se aproximan a
iniciar su estudio del algebra en su institucién educativa, y se cree que estas tareas
contribuyen a facilitar su comprension, ya que segun los reportes del Grupo Pretexto citados

en el articulo de Rojas y Vergel (2013), estd relacionado con la interpretacion de las

! Entenderemos secuencia didactica como un conjunto sistematico de tareas disefiadas para la ensefianza de un concepto
en una poblacién determinada
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letras en contextos matematicos, y la comprension de la nocion de variaciony el

concepto de variable.

Inicialmente es importante mencionar que se han encontrado investigaciones acerca
de los usos del ajedrez como herramienta pedagdgica, por ejemplo, de forma transversal
(inteligencia emocional), de forma multidisciplinar (matematicas, lenguaje, sociales,
educacion fisica), o en el area social (pensamiento flexible y critico), como lo afirma el
periodista espafiol Leonxo Garcia (2018) en su conferencia “El ajedrez es el mejor gimnasio

para la mente”.

En particular, en Matematicas se han desarrollado varios estudios acerca del tema,
como lo afirma Garrido (2001), las aportaciones mutuas entre las matematicas y el ajedrez
son multiples. El ajedrez forma algunos de los pocos ejemplos de suposicién matematica de
los cuales es casi cierto que poseen una demostracion; en efecto, por ejemplo, es conviccion
comun de los ajedrecistas que no exista una estrategia ganadora para las piezas negras, pero
no existe una demostracién significativamente mas breve que aquella consistente en un
examen combinatorio completo. Son bien conocidos 105 problemas combinatorios cléasicos
(de las ocho damas, de las cinco damas, del trayecto del caballo, etc) pero también se conocen

otros problemas ajedrecisticos que son de indudable interés matematico.

Otros ejemplos, mas en relacidn con la ensefianza y aportes en el aula, es el trabajo
de Jaureguiberry, quien afirma en su libro, “Jaque a las fracciones” (2015) que “El uso del
tablero de ajedrez en el proceso de ensefianza/aprendizaje de las matematicas, en general,
presenta multiples ventajas, entre ellas sus caracteristicas materiales (forma, cuadricula,
alternancia de colores, etc.) que actian como facilitador de la construccion de relaciones
l6gico-matematicas.” Autores como Gairin y Ferndndez (2010), proponen la construccidn,
validacién y aplicacion de material didactico para la ensefianza de las matematicas; y el
trabajo realizado por Martinez (2017), en el cual propone actividades con los movimientos
de las piezas para ilustrar diferentes usos del ajedrez en los procesos de ensefianza de las

matematicas.

Desde otra perspectiva, es importante resefiar que el 13 de marzo de 2021 el
Parlamento Europeo adopt6 el programa de la Unién Europea “Ajedrez en la Escuela”,

mediante la Declaracion escrita 50/2012, para que se incluyera el ajedrez dentro de sus
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sistemas educativos. Esto fue un gran logro para la practica del ajedrez y un gran beneficio
para los nifios. Fuentes (2013) indica que muchos paises tienen en la actualidad el ajedrez
como asignatura obligatoria en todos los colegios (v.g. Cuba, Venezuela, Islandia, Georgia)

y en otros muchos como optativa (v.g. Alemania, Suecia, Argentina, Colombia).

En esa misma linea, en Espafia, la Comunidad de Cantabria dispone del Proyecto
Ajedrez Educativo y el Parlamento canario acord6 por unanimidad incorporar el Ajedrez en
la escuela? y Ajedrez a la Escuela®. México cuenta con la Fundacion Kasparov?*, y en mas de
40 paises alrededor del mundo incluyen programas de ajedrez en las escuelas dentro del

curriculo oficial (Kovacic, 2012).

En Bogota, por ejemplo, se han creado programas como 40x40° que llevaba, entre
varias actividades, el ajedrez a los colegios distritales dentro de las horas escolares; mientras
que algunos colegios privados del norte de Bogota reciben clases de ajedrez y realizan el

Torneo UNCOLI (Union de Colegios Internacionales)® de Ajedrez.

Gairin y Fernandez (2010) destacan la influencia del ajedrez tanto a nivel cognitivo
(atencién, memoria, concentracion, percepcion, razonamiento logico, orientacién espacial,
creatividad, imaginacién) como a nivel personal (responsabilidad, control, tenacidad,
analisis, planificacion, autonomia, discusién, control, tenacidad). Mientras que Maz-
Machado y Jiménez-Fanjul (2012) indican que algunos de los componentes de la practica del
ajedrez son la concentracion y el desarrollo de estrategias para la resolucion de problemas y
del pensamiento l6gico, todos ellos necesarios para las matematicas, otro autor como Guik
(2012) indica que el tablero de ajedrez, las piezas y el propio juego se utilizan frecuentemente

para ilustrar conceptos, ideas y problemas matematicos.

2 http://www.elajedrezenlaescuela.com/

3 https://www.ajedrezalaescuela.eu/ es un portal de ajedrez educativo y transversalidades de los profesores del
programa AJEDREZ A LA ESCUELA DE ARAGON

4 https://www.fundacionkasparovajedrez.com/

% El programa “Jornada Escolar de 40 horas para la formacion integral y la excelencia académica (JE40h)”1
fue definido por la Secretaria de Educacion Distrital como una de las estrategias de calidad educativa
del Plan de Desarrollo “Bogotd Humana 2012-2016”, en el 4mbito de la equidad, la no discriminacion
social y el ejercicio de los DDHH.

& UNCOLI es una organizacion de 25 Colegios Internacionales de Bogota, antes llamada Liga de Colegios del
Norte que organiza actividades artisticas, culturales y deportivas entre ellos el ajedrez, para los estudiantes
durante todo el afio académico.
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Finalmente, se encuentra pertinencia en la utilizacion de juegos en el contexto de la

ensefianza escolar (en particular de las matematicas), porque permiten un mejor aprendizaje,

como lo afirma Martin Gardner (1991):

“Siempre he creido que el mejor camino para hacer las Matemadticas interesantes a
los alumnos y profanos es acercarse a ellas en son de juego... El mejor método para
mantener despierto a un estudiante es seguramente proponerle un juego matematico
intrigante, un pasatiempo, un truco magico, una chanza, una paradoja, un modelo,
un trabalenguas o cualquiera de una de esas mil cosas que los profesores aburridos

suelen huir porque piensan que son frivolidades”.

Como se evidencia en las ideas anteriores, el uso de juegos, y especificamente del

ajedrez, enriquece los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, asunto que

es relevante en la formacion del profesor y motiva la realizacion de este trabajo.

1.3.
1.3.1.

1.3.2.

Objetivos
Objetivo general
Disefiar una secuencia didactica mediada por el ajedrez para el desarrollo de los

pensamientos aleatorio y variacional.

Obijetivos especificos

Estudiar documentacion que permita la creacion de las tareas de la secuencia
didactica para el desarrollo del pensamiento aleatorio y el pensamiento variacional a
través del ajedrez.

Proponer una secuencia didactica mediada por el ajedrez para el desarrollo de los
pensamientos aleatorio y variacional dirigidas a estudiantes de grado séptimo.
Implementar una primera version de la secuencia didactica a estudiantes de grado
séptimo.

Sistematizar los resultados obtenidos después de la implementacion de la secuencia

didactica.
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2. MARCO REFERENCIAL

“El juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de la Matematica. Si los
matematicos de todos tiempos se lo han pasado tan bien jugando y contemplando su
juego y su ciencia, ¢por qué no tratar de aprenderla y comunicarla a través del
Jjuego y de la belleza?”’. De Guzman

El marco referencial estd dividido en tres apartados, a saber: los antecedentes, el
marco teorico que a su vez contiene tres subcapitulos (el juego, la ensefianza y el aprendizaje,
ensefianza de las matematicas por medio de juegos, y el ajedrez) y, por ultimo, los aspectos

curriculares considerados para la elaboracion de las tareas.

2.1.  Antecedentes

En este apartado se presentara un resumen de algunos trabajos que se han puesto en
préactica y en los que el ajedrez es el protagonista en relacion con la ensefianza de las
matematicas, y que sirvieron como punto de partida para determinar la forma en que podria
construirse la secuencia de tareas de este trabajo.

En el articulo de Gairin y Fernadndez (2010) se encuentran algunas actividades que se
realizaron a un grupo de segundo de primaria en las que se construyé y validé material
didactico para la ensefianza de las matematicas como: dados, en los que en lugar de usar
nameros del 1 al 6, las caras de los dados tienen la imagen de una pieza de ajedrez, (en ajedrez
cada pieza tiene un valor numérico, siendo el peodn la unidad, el caballo como el alfil
equivalen a tres peones, la torre a cinco y la dama a 10 peones), cartas de la baraja, domind
y hexdgono. Aunque usan distintos materiales, todos aluden a las dindmicas del juego del
ajedrez y ponen de manifiesto que mejoran metodologicamente la ensefianza de las
matematicas.

Por otra parte, en el trabajo de Sanchez (2013) se presenta una breve descripcion de
una secuencia de tareas dirigida a un grupo de estudiantes de grado 4° de educacion
secundaria en la semana de ciencia del Colegio San Fernando Avilés, tareas en las cuales se
hizo una comparacion entre tres grupos, en uno de ellos se utilizé el ajedrez como

herramienta de aprendizaje de las matematicas, especificamente para ensefiar conteo y series.
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Otros autores como Maz-Machado y Jiménez-Fanjul (2012) proponen para trabajar
patrones, una actividad a realizar con estudiantes de primaria utilizando Alfil, Dama y
Caballo, consistente en contar el nimero de casillas a las que se puede trasladar cada una de
estas piezas siguiendo los movimientos propios y colorear después con distinto color sobre
un tablero dibujado en una hoja de papel que no lleva diferenciadas las casillas blancas y
negras. En el caso de Alfil y Dama utilizando en cada caso el mismo color para pintar el
ndmero de desplazamientos de menor a mayor, los alumnos observardn que el patron
geométrico es igual, pero el patron numérico no lo es. Después, se propone la misma
actividad con el Caballo y los estudiantes observaran que el patron geomeétrico es diferente
al de Alfil y Dama. La razon de esta propuesta es “brindar a los maestros una forma de
integrar los elementos del ajedrez en el aula para apoyar la ensefianza y el aprendizaje de

las matematicas” (Maz-Machado y Jiménez-Fanjul, 2012, p. 110).

Autores como Gairin y Fernandez (2010) destacan la influencia del ajedrez tanto a
nivel cognitivo (atencién, memoria, concentracion, percepcion, razonamiento ldgico,
orientacion espacial, creatividad, imaginacion) como a nivel personal (responsabilidad,
control, tenacidad, analisis, planificacién, autonomia, discusion, control, tenacidad) y
expresan su importancia en los sistemas educativos de muchos paises del mundo. Mientras
que Maz-Machado y Jiménez-Fanjul (2012) indican que algunos de los componentes de la
practica del ajedrez son la concentracion y el desarrollo de estrategias para la resolucién de
problemas y del pensamiento Idgico, todos ellos necesarios para las matematicas. Por su
parte, Guik (2012) indica que el tablero de ajedrez, las piezas y el propio juego se utilizan
frecuentemente para ilustrar conceptos, ideas y problemas matematicos.

Kraitchik (1946) en su libro “Matematicas recreativas” dedica un capitulo al
problema de las reinas que consiste en poner 8 damas en un tablero de ajedrez sin que se
ataquen, este problema fue planteado por Max Bezzel en 1848, que bajo el pseudonimo de
Schachfreund lo publico en la revista especializada Berliner Schachzeitung. El problema fue
propuesto por el Dr. Nauck al matematico Gauss en 1850 y Gauss obtuvo 72 soluciones al
principio y algo mas tarde 76, siendo el Dr. Nauck quien encontrd las 92 soluciones posibles
de las que 12 son esencialmente distintas y el resto se obtienen mediante simetrias y

rotaciones. Frabetti (1995, p. 60) establece como las 12 soluciones basicas, las siguientes:
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Figura 1: 12 soluciones al problema de las 8 damas. Tomado de Fabretti (1995).

Por otra parte, en el articulo de Nortes Martinez-Artero, R., y Nortes Checa, A.
(2015) se presentan una serie de tareas enfocadas a la ensefianza de las matematicas
utilizando el tablero de ajedrez y las piezas como herramienta que los profesores pueden
emplear en el aula escolar, aprovechando que el ajedrez se viene introduciendo en el
sistema educativo en su pais (Espafia) debido a sus beneficios sociales y educativos. A
continuacion, se enuncian algunas actividades a realizar en el aula con el tablero de

ajedrez reportadas en el trabajo en cuestion.

Contar y cortar: Contar el nimero de cuadrados que tiene un tablero de ajedrez. En el
campo numeérico, otro problema que se presenta en las casillas de un tablero de ajedrez
colocar monedas de 1 euro. La diferencia de valor de las monedas que se encuentran en
las casillas que tiene un lado en comun es 1 euro. Si en la casilla a8 (primera de la primera
fila) hay 1 euroy en la casilla h1 (Ultima de la ultima fila) hay 15 euros, ¢cual es el valor

total de las monedas que se encuentran en el tablero? Siguiendo el enunciado, resulta:
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Figura 2: Contary cortar
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La primera filasuma: 1+2+3+4+4+5+ 6+ 7+ 8 = 36. La segunda sumara
8 euros mas y asi sucesivamente, luego: 36 + (36 +8x 1)+ (36+8x%x2)+36+
8x3)+(36+8x4)+(36+8x5)+ (36+8x%x6)+ (36+8x%x7)=36x8+
8X(1+2+3+4+5+6+7)=288+224 =512 euros.

Los Grandes Numeros: El problema de los granos de trigo. Esta actividad se puede
proponer como una investigacion ya que el blogue de procesos, métodos y actitudes en
matematicas se ha formulado con la intencidn de conseguir que todo el alumnado “sea
capaz de describir y analizar situaciones de cambio, encontrar patrones, regularidades
y leyes matemadticas” (MECD, 2014).

Polominds: El primer problema sobre pentominds conocido fue publicado en 1907,
escrito por Henry E. Dudeney y recogido en el libro titulado Canterbury Puzzles, en el
que el problema presentado consistia en encajar los 12 pentominds y un tetraminé
2 X 2enuntablerode ajedrezde 8 x 8. También recrear las piezas de ajedrez con doce

pentominds.

Cuadrados magicos: los caminos del caballo, mensajes por silabas como se muestra en
la figura, donde para encontrarla se necesita ir a salto de caballo, como lo indica Frabetti
(1995) en su libro.

DIOS BE AL
QUE [SON | Fa
ES TO EL | TI
CON |BIO CAS [LAS
CRI |MUN LEO MA
GA |EL | ma
DO LI TE

Figura 3: Cuadrados mdgicos

La frase es: “Las matematicas son el alfabeto con qué Dios escribié el Mundo. Galileo”

Los problemas planteados se citan en este apartado porque, como lo indica el autor, en
algun momento se pueden relacionar con la unidad didactica que se esté impartiendo y

seguiran una evolucion en cuanto a su nivel de dificultad, comenzando en las primeras
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sesiones por casos de ingenio relativamente sencillos que despierten la curiosidad del
alumno para resolverlos sin que les resulten demasiado complejos y conforme su
capacidad reflexiva y analitica vaya progresando se ira profundizando en el nivel de
dificultad de estos (Villar, 2011).

Finalmente, para esta seccion de antecedentes, se muestra un resumen en la Tabla

1 los referentes bibliograficos tenidos en cuenta para la realizacion de este trabajo:

Tabla 1: Documentos e investigaciones de ajedrez, educacion y matemdticas tenidos en cuenta para la realizacion de
este trabajo.

(Barcelona)  Ferran Educando desde el El libro intenta aportar datos y
Espafia Garcia ajedrez referencias alusivas al binomio
Garrido Ajedrez-Educacion, tratando
de sensibilizar a los
educadores de este juego y de
la necesidad de seguir
acercando su actuacion hacia
el &mbito educativo y de seguir
descubriendo y utilizando todo
su potencial pedagdgico sin
dejar de lado sus aspectos
culturales y su sentido
humanistico.
(Barcelona)  Joaquin Tesis Doctoral Desarrollar y aplicar, mediante
Espafa Fernandez Utilizacion de material ~ un estudio de casos, donde sea
Amigo didactico con recursos  posible introducir el ajedrez o
de ajedrez para la materiales didacticos con
ensefianza de las recursos de ajedrez para la
matematicas. Estudio mejora metodoldgica de las
sobre sus efectos sobre  matematicas.
una muestra de
alumnos de 2° de
primaria.
(Barcelona)  Joaquin Ensefiar matematicas Articulo que sintetiza dos
Espafa Gairin Sallan  con recursos de estudios realizados sobre la
y Joaquin ajedrez construccién, validacion y
Ferndndez aplicacion de material
Amigo didactico para la ensefianza de
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entre 2006 y 2008, se
centraron en varias
experiencias de utilizacion de
material didactico con recursos



(Avilés)
Espafia

(Murcia)
Espafa

Espafia

Cuba

Cuba

Daniel
Sanchez
Repullo

Rosa Nortes
Martinez-
Arteroy
Andrés
Nortes
Checa

Noelia Lépez
Séez

Roelvis Sosa
Benitez, Julia
Fiol Machin
Yarileidys y
Leyva
Frometa

Joaquin
Fernandez
Amigo

Posibilidades
didacticas en
matematicas del
ajedrez — TG

Analisis de las
posibilidades del
ajedrez como recurso
didactico en la
ensefianza de las
matematicas: Estudio
de caso en 4° curso de
Educacion Secundaria
Obligatoria del Colegio
San Fernando de
Avilés

El ajedrez como
recurso didactico en la
ensefianza-aprendizaje
de las Matemaéticas

Ajedrez y Matematicas
para socializar dentro y
fuera del aula, en
primer ciclo de ESO

Tareas docentes
integradoras en la
asignatura Ajedrez
Bésico

Material didactico para
la ensefianza de las
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de ajedrez en la ensefianza de
las matematicas en la etapa de
educacion primaria.

Proyecto que analizd y
concluyo los beneficios del
ajedrez al trasladarse con éxito
a la ensefianza de las
matematicas en un caso
particular: las aulas de 4°
E.S.O. del Colegio San
Fernando de Avilés

El juego del ajedrez ofrece un
camino de amplios recursos en
la ensefianza-aprendizaje de
las matematicas, tanto en
matematicas escolares como
en didactica de las
matematicas en primaria y
secundaria, aplicables a los
cinco bloques de las
matematicas escolares se ha
utilizado el ajedrez como
recurso didactico con buenos
resultados para iniciarse en la
resolucion de problemas.
Actividades creadas para
ofrecer toda una serie de
materiales utilizables durante
la asignatura de matematicas
en secundaria que permitan
trabajar las siete competencias
claves de manera mas amena a
través del ajedrez.

Estudio relacionado con el
tratamiento de las tareas
docentes integradoras en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
Ajedrez Basico en la carrera de
Cultura Fisica.

A lo largo de este trabajo de
investigacion se ha analizado
la propuesta de material



matematicas utilizando  didactico para la ensefianza de
recursos de Ajedrez las matematicas con elementos
de Ajedrez.
Fuente: Elaboracion propia con informacién obtenida de la tesis doctoral de Fernandez, J (2008)

2.2.  Marco tedrico

2.2.1. ElJuego, la ensefianza y el aprendizaje

En todas partes del mundo se juega, y durante todas las etapas de nuestra vida se
juega. Los juegos han estado presentes a lo largo de la historia de la humanidad, autores como
Andrés y Garcia (2010) incluso confirman que el juego no es una caracteristica Unica del ser
humano como especie, sino que la comparte con muchos mamiferos creando a traves de
juegos, simulaciones sin ninguna peligrosidad que los prepara y les sirve de entrenamiento

para su supervivencia, como individuos en la etapa adulta.

En Bishop (1998), Huizinga afirma que el espiritu de competicion en el juego es,
como impulso social, mas antiguo que la cultura misma y se extiende por todas las etapas de
la vida como un fenémeno cultural (Homo Ludens, p.173). Jugar es una forma particular de
actividad social en la que se establecen reglas y los participantes se convierten en jugadores,
quien decida jugar debe seguir las reglas, de no ser asi, el juego no puede continuar. Los
juegos segun Walter Roth (1902) se clasifican de la siguiente manera:

- Imaginativos: implican fantasia, humor.

- Realistas: se disfruta usando objetos naturales, organicos e inorganicos, por ejemplo,
jugando con animales domésticos o resbalando sobre el barro.

- Imitativos: pueden ser de imitar aspectos de la naturaleza o de nifios imitando el
comportamiento de los adultos.

- Discriminativos: como el escondite y adivinanzas.

- Competitivos: luchas, combates, etc.,

- Propulsivos: con juguetes que incluyen movimiento, por ejemplo, la peonza,
lanzamiento de objetos, etc.

- De placer: musica, canciones, danzas, etc.

Asi, el juego se sumerge en las culturas y la sociedad, por lo que algunos autores
justifican su utilizacién como mecanismo de aprendizaje, por ejemplo, Gairin y Fernandez

(2008) afirman que el juego es un elemento imprescindible y reconocido para el desarrollo
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de los nifios. Sirve tanto para divertirse, como para identificar los estados animicos (un nifio
que no juega no es feliz) y marca pautas relacionadas con el desarrollo de la personalidad.
Conduce también al nifio a la conquista de su autonomia, asi como a la adquisicion de
esquemas de conducta. Como ya decia De Guzman (1984) cuando menciona que “los juegos
ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion de
toda realidad, incorporandola para revivirla, dominarla o compensarla de tal modo que el

Jjuego es asimilacion de la realidad al yo” (p. 53).

Por su parte, Sanchez (2013) afirma que el juego convierte al nifio en un actor capaz
de representar todo tipo de papeles y vivencias, por extremas que estas sean, pero siempre
con una subordinacion total al marco que lo regula. Asimismo, Vigotsky (1966) considera el

juego como una herramienta socializadora en la que el nifio acepta de buen grado la norma.

En el apartado del juego como recurso didactico en Sanchez (2013), Erikson (1972)
concuerda con Vigotsky (1966), y ademas situa el juego en el tercer estadio del desarrollo
infantil, afirmando que es en el juego donde el nifio toma nocion, a partir de situaciones
ficticias, del papel que le tocara desempefiar en el futuro y donde se desarrollara su
personalidad en un marco de seguridad emocional y afectiva. Esto convierte el juego infantil
en una actividad de crecimiento esencial. Una de las caracteristicas que Erikson (1972)
resalta en el desarrollo es que el adulto, por méas que lo intente, no puede establecer por
completo las reglas del juego. Sera el nifio, junto con sus compafieros, convertidos en sus

iguales, quién las termine aceptando o modificando.

Otros autores como Klein (1929) afirman que el juego es un mecanismo del que
dispone el nifio para expresarse. Gracias al juego, el nifio es capaz de establecer asociaciones
entre los elementos ajenos al propio juego de la misma forma que un adulto lo haria con los
elementos apartados de sus suefios. Segun Fernandez (2008) los juegos ofrecen al profesor
mas posibilidades de conducir el grupo que la de una clase convencional y, sin duda, aportan
integracion e interaccion dentro del grupo. Suponen un instrumento no solamente diferente

de las actividades de la clase, sino también de las actividades del mundo real. Esto no
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significa que los juegos no puedan tratar problemas y situaciones reales. Lo hacen, pero los

estudiantes reconocen que eso es fantasia.

Para los adultos, las fantasias solamente existen en el cine y el teatro. Los nifios, en
cambio, estan creando fantasias constantemente, y cuando mas pequefio es, mas fantasia crea,
juega en casa, en la escuela, en la calle, a indios, soldados, a mufiecas, imita cualquier cosa
que ve en la vida real y lo hace voluntariamente y con entusiasmo. El juego esté en todas las
culturas y es dificil analizar su origen y significado. El juego es un instinto natural y un atil

instrumento en manos de los educadores.

En la busqueda de mejores resultados en la ensefianza a partir de los juegos Gairin 'y
Fernandez (2010) se cuestionan sobre ¢cuales son las ventajas y limitaciones que se pueden
obtener utilizando los juegos?, ¢qué criterios son necesarios utilizar?, ;por qué y cuando es
necesario utilizar el juego en la clase? El juego implementado en clase hace que el estudiante
actle, manipule, piense, reflexione y tome decisiones. Estas decisiones rapidamente lo llevan

a ver las consecuencias, por ejemplo, en caso de dejar una pieza sin proteccion y perderla.

Con el juego, el estudiante no ha de esperar la respuesta del maestro. La
retroalimentacion supone un refuerzo inmediato del aprendizaje; en la dinamica habitual de

las clases ordinarias la retroalimentacion es mas lenta y por lo tanto pierde efectividad.

En la Tabla 2 se presentan las ventajas y desventajas que presentan los autores en

relacién con el uso del juego en el aprendizaje de los(as) nifios(as):

Tabla 2: Ventajas y desventajas del uso en del juego en el aprendizaje.

Ventajas Desventajas
Mejorar la actitud de los alumnos ante las Problemas organizativos: espacios, ruido e
Matematicas. indisciplina.
Desarrollar la creatividad de los alumnos. Dificultades materiales: no existen suficientes

juegos para todos los alumnos.
Facilitar la eleccion de estrategias para resolver = Falta de conocimiento de los profesores con

problemas. respecto a los juegos, que les hace encontrarse
incébmodos e inseguros.

Aprovechar el error como fuente de Presion de los programas curriculares, es

diagndstico y de aprendizaje para el alumno. obligatorio impartir determinados contenidos.
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Adaptarse a las posibilidades individuales de Incomprension por parte de padres, autoridades
cada alumno (tratamiento de la diversidad). educativas y comparieros.
Nota: Adaptado del articulo de Gairin y Fernandez (2010).

Para cerrar esta seccion se definira juego como la define Huizinga (1949) en Corbalan
(2002): “El juego es una accién u ocupacion voluntaria que se desarrolla dentro de limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accion que tiene un fin en si misma, y estd acompafiada de un

sentimiento de tension y alegria”.

2.2.2. Ensefianza de las Matematicas por medio de juegos
En esta seccién se comentan algunos aspectos de la relacion entre los juegos y las

matematicas con fines de aprendizaje en el aula. Se iniciara con Bishop (1998), quien alude
a Huizinga (1949), para proporcionar un contexto emocional y afectivo en el que considera
los juegos y el juego en la educacién matematica como:

= Voluntario y libre

= No es un deber, ni habitual, ni real

= Esencialmente distendido en cuanto a los objetivos, aunque su practica es seria.

= Ajeno a las satisfacciones inmediatas, pero parte integral de la vida y una necesidad.

» Repetitivo.

= Estrechamente relacionado con la belleza en muchos aspectos, pero no idéntico.

= Crea orden; tiene reglas, ritmo y armonia.

= A menudo esta relacionado con el ingenio y el humor, pero no es sinénimo de ellos.

= Tiene elementos de tensidn, incertidumbre, riesgo.

= Ajeno a la antitesis entre cordura y locura, verdad o falsedad, bueno o malo, vicio y

virtud, no tiene funcion moral.

Ya se coment0 en el apartado anterior que los juegos son mas antiguos que la cultura
y ademas estan inmersos en ella, pero la cultura y las matematicas tienen una relacién muy
estrecha, a esta se le denomina etnomatematica, demostrando en los ultimos afios que las
ideas matematicas, asi como los juegos existen en todas partes 0 mas bien lo universal esta

en las actividades en las que la gente las involucra (Bishop, 1998).
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Bishop (1991) define seis actividades matematicas importantes y son las que dan los

cimientos del conocimiento matemaético en las distintas culturas y se indica a continuacion:

Contar: que se relaciona con el ¢cuéntos?, en todas sus formas y variantes y por lo tanto

involucra hacer calculos numéricos.

Localizar: permite encontrar un camino en el mundo espacialmente estructurado de hoy en
dia, describir donde esta cada cosa en relacion con otras y para esto se utilizan distintas
formas de descripcién y sistemas de coordenadas. Estas actividades involucran el aspecto
"geografico” de la geometria y los temas matematicos que derivan son medidas, coordenadas

cartesianas y polares, ejes, cuadriculas, etc.

Medir: el ;cuanto? es una pregunta que se plantea en maultiples situaciones. Las técnicas
para medir, con todos los tipos de unidades que implican, se hace mas compleja cuanto es la
sociedad de que se trata. Algunos temas matematicos que derivan de ella son: orden, talla,

unidades, sistemas de medicidn, conversion de unidades, precision, cantidades continuas, etc.

Dibujar: las formas son muy importantes en el estudio de la geometria y aparecen de la
ramificacion de objetos para distintas finalidades. Algunos conceptos matematicos que se
derivan son formas, regularidades, congruencia, similitud, construcciones y propiedades

geométricas, etc.

Explicar: comunicar a los demas por qué las cosas pasan del modo que pasan es otra
actividad universal, en lo que a matematicas se refiere. Es, por ejemplo, dar respuesta al
porqué algunas formas geomeétricas no encajan entre si, o por qué un resultado algebraico
Ileva a otro. Los temas matematicos que tratan aqui son reglas logicas, pruebas, gréaficos,

ecuaciones, etc.

Jugar: Y el juego encaja en la descripcion matematica general desde el punto de vista
cultural del conocimiento. Bishop (1998) sefiala que los juegos han sido la fuente de las

principales ideas matematicas que actualmente aceptamos como una parte central de las
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matematicas, particularmente en la Probabilidad, pero mas generalmente en la Teoria de
Nimeros. También se puede afirmar que en la Geometria y el Algebra. Naturalmente, la
Teoria del Juego es la mas obvia de las conexiones matematicas, y afiade que se debe apreciar
los parecidos y comparables que resultan el area de las matematicas al momento de modelar

y simular con la de los juegos.

El mismo autor alude que no es casualidad que en las categorias establecidas por Roth
(1902) la mayor parte de los juegos sean del tipo “imitativo”. Pensar que la actividad
matematica consiste en el desarrollo de ciertos tipos de modelos de la realidad implica que
los juegos imitativos pueden ser una base importante para una gran cantidad de nuestra
actividad como educadores en matematicas. La descontextualizacion de una idea o de un
proceso desde la realidad hasta la abstraccion de la realidad es una parte importante de la
manera en que se han generado las ideas matematicas, y por lo tanto los juegos de
experimentacion pueden ser una parte importante de la educacion matemética de los

estudiantes.

Para justificar este hecho, De Guzman (2007) afirma que la matematica es un grande
y sofisticado juego que, al mismo tiempo, resulta ser una obra de arte intelectual, que
proporciona una intensa luz en la exploracion del universo y tiene grandes repercusiones
practicas.

Por otra parte, en la tesis doctoral de Fernandez (2008) el autor pone de manifiesto la
importancia del juego en la ensefianza de las matemaéticas, Huizinga (1946) citado en Garcia
(2001), afirma: “hemos de considerar el juego como una actividad diferente de la vida
habitual”.

Segun Huizinga (1946, p. 120 -121), citado en Corbalan (2002), “El mundo del juego
es magico, un circulo encantador con sus propias fronteras de espacio y tiempo. Sus reglas
de comportamiento y su conciencia de vivir en un mundo irreal”. Es dificil encontrar en una
clase tradicional este encanto, lo que da un plus a usar los juego en el aula, que permiten a
los estudiantes la capacidad de sorprenderse y perder la nocion del tiempo por lo entretenido

de los juegos.
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Asi mismo, Corbalan (2002), afirma que, en el desarrollo de los juegos educativos,
los maestros pueden aprovechar la estimulacion del juego en la ensefianza. Los juegos crean
motivacion en el estudiante, clarifican conceptos y procesos dificiles, ayudan al aprendizaje
social y a integrar diferentes procesos de capacidad. Kaplan (1995) por ejemplo, dice que los
juegos son lo suficientemente flexibles para satisfacer diferentes objetivos educacionales a
la vez, y afirma que “si se utiliza adecuadamente la técnica del juego se pueden obtener

resultados mejores que con las técnicas tradicionales de ensefianza”.

En general las virtudes que podemos asignar al juego educativo son multiples,
aplicado como un método de ensefianza serian: comprension, analisis, sintesis, capacidad de
juicio, capacidad verbal, flexibilidad, transparencia, aplicacion, capacidad para resolver
problemas y como entorno de socializacién. Tanto que Bishop (1998) sefiala que es légico
que los educadores en matematicas hayan tratado de contrastar los resultados que su
experiencia en el aula les proporcionaba: el juego se puede utilizar como parte integral en el
aprendizaje de las matematicas.

Teniendo en cuenta que el juego favorece el razonamiento ldgico, y para aprender
matematicas se requiere de este razonamiento, dado que para muchos estudiantes es la
materia menos favorita por su “complejidad”, o porque exige una mayor concentracion, o los
contenidos en muchas ocasiones son de memorizacion y ante la resolucion de problemas
aparecen las dificultades, varios autores como Gairin y Fernandez (2010), han analizado la
utilizacion de recursos como el ajedrez para promover la ensefianza de las matematicas y

Ilevar propuestas motivadoras a los estudiantes en el aula.

El ajedrez se encuentra entre uno de los juegos universales, antiguos y bellos, que
sera usado en este trabajo como recurso didactico para elaborar tareas que promuevan el
aprendizaje de las matematicas escolares. A continuacion, se precisan elementos sobre la

historia y las reglas del ajedrez.
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2.2.3. El ajedrez
Sobre la invencion del juego

Hay varias historias sobre el origen del ajedrez, las antiguas civilizaciones del lejano
oriente crearon juegos de tablero que simulaban combates, entre guerreros, caballos,
elefantes, etc. Dada su antigiiedad, varios investigadores concluyen que el ajedrez derivo de
un juego llamado Chaturanga o Juego de los cuatro reyes, que se jugaba en la India, en el
siglo V a.C. era un juego para cuatro personas, cada jugador tenia al iniciar el juego: un rey,
un elefante, un caballo, un navio y cuatro peones. Los jugadores debian esforzarse por
capturar el rey de los oponentes sin descuidar el propio y las jugadas eran determinadas al
azar por un dado, el tablero era de un solo color y tenia 64 casillas. Tiempo después, el dado
dejo de existir en el juego por las prohibiciones de la religion hacia los juegos de azar, al

dado lo reemplazo el razonamiento de cada jugador, y el juego pasé de cuatro a tan solo dos

jugadores.
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Figura 4: Chaturanga

Tomado de https://historiadelajedrez.com/

El Chaturanga tuvo dos descendientes: el Shatrang persa y el Petteia griego. Esos
juegos se fusionaron después de la Guerra Grecia — Persia apareciendo el ajedrez arabe en el
afio 650, parecido al ajedrez actual. Se empez6 a difundir por el mundo, gracias al comercio,
las conquistas y las expediciones. Los arabes lo llevaron a Esparia entre los siglos VIl y VIII.
Para esa época ya se habian ideado formas de representar graficamente las piezas y anotar
las jugadas. El tablero ya era a dos colores, las torres se llamaban Roques, que en arabe
significa carro de guerra, la dama era el Alferza, una especie de capitan, el caballo
representaba al caballero andante, por eso los ingleses usan knight y no horse, el alfil, tuvo

varias representaciones segun la cultura, por ejemplo, en arabe significaba elefante (Alfil);
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un obispo, en inglés bishop; en portugués, Bispo; en Francia, Bufon y Laufer en aleman (que
significa corredor), solamente el Rey, el Caballo y la Torre se movian como hoy en dia. El
Alfil se desplazaba méaximo tres casillas y podia saltar por encima de otras piezas, el Pedn
solo podia avanzar una casilla y el Alferza era una pieza muy debil que s6lo se movia en

diagonal y una casilla por vez.

Decir: "dar shaque", significa amenazar al rey, deriva de Sha, que hace referencia al

rey de los persas y Sha mat significa "el rey ha muerto”.

En el Renacimiento, el ajedrez tuvo una evolucion, el Alferza se sustituyd por la Reina
(mas adelante en algunos paises se denomind Dama) y, junto al Alfil, se les otorgd absoluta
movilidad, reforzando el poder del ataque; también se invento el enroque para compensar las
posibilidades de defensa. Al pedn se le permitié mover dos casillas en la salida, capturar al
paso y, al coronar, podia transformarse en cualquier pieza, no solo en dama como
anteriormente. Estas reglas aparecieron en el siglo XV, en el “Manuscrito de Gottigen”, el
primer registro historico del ajedrez, un texto escrito en latin de 33 paginas de pergamino, la
autoria y fecha exacta del escrito se desconocen, pero se le atribuyen a Lucena, por el

parecido con su obra “Repeticion de amores y arte del juego de ajedrez”.

El ajedrez formd parte de la educacion de los caballeros, y a partir de este siglo
aparecen miles de escritos y libros de aperturas, estrategia, tactica y finales, bibliografia de
estudiosos del ajedrez y partidas analizadas de esta época hasta nuestros dias.

En el siglo xx, aparecen las computadoras y el auge de las nuevas tecnologias contra
la mente humana, los primeros encuentros fueron con Deep Blue; una maquina, contra el
entonces campedn del mundo Garry Kasparov en 1996, y aqui surge una revolucion y
adaptacion del juego. Actualmente se le atribuye a las maquinas y analizadores gran parte

del entrenamiento de los grandes ajedrecistas.
Reglas del juego y nociones basicas.

El ajedrez es considerado un deporte intelectual, una lucha entre dos cerebros que se
enfrentan con el proposito de atrapar al rey del rival. La batalla se pone de manifiesto en un
tablero de 64 cuadrados, llamados casillas o escaques, 32 blancas y 32 negras alternadas.

Cada jugador dispone de 16 piezas, el primer jugador llevara las piezas blancas y el segundo
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jugador las piezas negras; el tablero se ubica de tal manera, que un cuadro blanco siempre
esté en la esquina derecha de cada jugador, como se muestra en la Figura 5. Después, en las

Figuras de la 6 a la 9 se observan los elementos més usuales del tablero.

I:I
g
AR EE

Figura 5: Tablero de Ajedrez

s

Casilla o escaque

Cada uno de los 64 cuadrados de un solo color
gue conforman el tablero de ajedrez, blancos o
negros

Figura 6: Casilla o escaque

Columna

Hilera vertical compuesta de 8 casillas, en el
tablero de ajedrez se encuentran 8 columnas,
nombradas por letras desde la a hasta la h, en la
imagen se resalta la columna c. |

Figura 7: Columna
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Fila

Unidn de 8 casillas horizontales, que forman una
hilera, el tablero, tiene 8 filas, nombradas por
numeros, desde la 1 hasta la 8, en el tablero esta
sombreada la fila 3 o tercera fila para las

blancas. EEENE

Figura 8: Fila

-

Diagonal’

En el tablero, la union de casillas del mismo
color unidas por los vértices y formando una
linea define a las diagonales, hay en total 26
diagonales, de distintos tamafios, las mas largas
son las diagonales del cuadrado 8x8). |!

Figura 9: Diagonal

Movimiento de las piezas

Cada bando puede mover sus piezas, pero solo a casillas libres de sus propias figuras,
es decir, que ninguna pieza podréa ocupar casillas donde previamente estan ubicadas otras
piezas de su mismo color, en otras palabras, dos piezas no pueden ocupar una sola casilla

(entiéndase pieza, por las piezas del juego que no sean un peén).

Los caballos son las Unicas piezas que pueden saltar sobre las demas piezas amigas y
rivales, las piezas pueden retroceder en sus movimientos y capturar a las piezas del rival de
la misma forma como mueven, exceptuando el pedn que se mueve de frente y captura en

diagonal una sola casilla. A continuacion, se ilustran los movimientos de cada una de ellas.

7 La definicion de diagonal en el Tomo | de Grau. LId&mese diagonales a cualquiera de los conjuntos de casillas
de un mismo color que cruzan en linea recta el tablero, formando con las columnas y lineas un angulo de 45°.
Entre las diagonales, Ilamense grandes diagonales las que comprenden ocho casillas, que son dos, a saber, las
que cruzan el tablero partiendo de sus vértices”.
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El Rey

Se mueve una casilla en cualquier direccion,
siempre y cuando esta no esté amenazada por
una pieza del rival.

Figura 10: El rey

La Torre

Hace su movimiento en forma horizontal y
vertical, por las filas y columnas tantas casillas
como desee, siempre y cuando esté libre su paso.

El Alfil

Se desplaza por las diagonales, en una sola
direccion en cada turno. Cada jugador cuenta
con una pareja de alfiles, uno que Unicamente ira
por las casillas blancas y el otro por las casillas
negras en forma diagonal tanto como desee
siempre y cuando esté libre su paso.

La Dama

Se mueve como torre y como alfil, es decir, se
mueve por las filas, columnas y diagonales, en
una sola direccion cada vez. Se considera la
pieza mas poderosa del tablero por ser la pieza
con mayor alcance de casillas sobre el tablero.

Figura 13: La dama
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El Caballo

Realiza un salto en forma de “L”, mueve una

casilla como torre seguida de una casilla como f ..
alfil, llegando siempre a una casilla de color &)
contrario a la que se encontraba. A diferencia de . .
las otras piezas, tiene el poder de saltar por . .
encima de sus compafieras y sus rivales. Su
mejor posicion esta en el centro®, donde tiene 8 Figura 14: El caballo
casillas a su disposicién, por el contrario, en una

esquina del tablero el nimero de saltos se reduce
a2

El Pebn

El pedn mueve hacia adelante, sobre las
columnas, desde su posicion inicial, el pedn
puede avanzar dos casillas o solamente una,
después de moverse la primera vez, solo podra
adelantar una casilla. Es la Unica pieza del
tablero que no retrocede y que captura distinto a
como mueve, realizando capturas en diagonal
una casilla sin dejar de avanzar, como se Figura 15: El peon
muestra en la imagen.

Posicion inicial de las piezas

Las piezas se ubican como se ve en la Figura 16 al iniciar una partida: las torres en
las esquinas, seguido de los caballos y alfiles, la damay el rey, como se muestra en la figura,
notese que la dama siempre va en su color, es decir, la dama blanca se ubica en la casilla
blanca, y la dama negra en la casilla negra. Los ocho peones sobre la segunda fila del primer

jugador y la séptima fila para las piezas negras.

8 El centro en ajedrez se divide en dos, centro pequefio, las cuatro casillas, d4, d5, e4, €5, y el centro grande, el
cuadrado ¢3-f3-f6-c6, seglin Nimzowitch en su libro Mi sistema. El caballo tiene ocho posibles movimientos
en cualquiera de las casillas que conforman el centro grande.
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Figura 16: Las piezas en posicion inicial
Movimientos especiales del ajedrez
La coronacion
El peon tiene el poder de convertirse en una dama, una torre, un caballo o un alfil
cuando llega a la octava fila. A esta transformacion se le llama coronacion, en la Figura 17

se muestra el paso a paso, la pieza coronada ocupa el lugar del pedn en su casilla de

coronacion.

Figura 17: Secuencia de coronacion de un pedn

Captura al paso

Se presenta cuando un peon avanza dos casillas y queda en la casilla inmediatamente
al lado de un peon rival, dicho pedn puede ser capturado como si hubiese salido solo una
casilla y posteriormente es retirado del tablero (Lotero, 2017). La captura al paso no es
obligatoria y es valida si, y solamente si se realiza en la jugada inmediatamente al avance del

peodn rival.
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Figura 18: Secuencia de captura al paso

El enroque

Es una jugada de defensa que permite proteger al rey y poner en juego una torre. El
enroque es la Unica jugada que permite mover dos piezas en un solo movimiento. Se realiza
trasladando el rey por la linea horizontal dos pasos hacia la torre y a su vez la torre “salta” a

la casilla que acaba de pasar el rey, las casillas deben estar libres.

"
o omoE

Antes después

Enroque Corto

Figura 19. Enroque corto

Antes Después

Enroque Largo

Figura 20. Enroque largo

El rey en su posicidn inicial, se desplaza dos casillas sobre la misma fila y la torre se
pone al lado del rey, observe el antes y el después de las Figuras 19y 20. El enroque solo se
puede realizar una vez durante la partida y puede ser enroque corto en el flanco de rey, como
en la Figura 19 o enroque largo en el flanco de dama, como se aprecia en la Figura 20.
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Reglas para poder enrocar.

1. El rey y la torre con la que se va a enrocar deben estar en posicion inicial y no

haberse movido antes.

2. El rey no puede estar en jague.
3. Las casillas por donde pasa el rey no pueden estar atacadas por piezas enemigas.
4. Las casillas entre el rey y la torre a enrocar deben estar sin piezas.

El ritmo de juego

Los movimientos, las jugadas, se efectdan en forma alternativa. Es decir, uno de los
jugadores realiza un movimiento con sus piezas en el tablero y luego lo hace su adversario.

La primera jugada siempre corresponde al jugador que lleva las piezas blancas.
¢Quién gana el juego?

El juego termina cuando alguno de los dos jugadores realiza el jaque mate y gana el
juego o cuando también puede terminar en empate, que en ajedrez se denomina tablas y puede
ocurrir algunas veces por situacion de ahogo.

El Jague y Jague Mate

e El jaque
Ataque que realiza una pieza enemiga al al rey.
Se escribe +. En la situacion de la ilustracion x
o se puede observar al rey blanco amenazado por
la torre negra. Ante el jaque se pueden realizar
E 5 las siguientes acciones:

g / 1. Capturar la pieza que esta haciendo el jaque.

Figura 21: El jaque 2. Cubrir al rey del ataque con una pieza.

3. Mover el rey a una casilla que no esté atacada.

& Jaque Mate

| Cuando se esta en jaque y no se puede realizar
ol ninguna de las anteriores defensas ante el jaque.
Entonces se dice que el rey esta en jaque mate y
ahi se termina la partida. El # o ++ representa

& jaque mate.

Figura 22: El Jaque Mate
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El Empate

Existe la posibilidad de que ninguno de los dos jugadores logré dar jaque mate; esta

situacion de empate es denominado “tablas” y puede ocurrir por las siguientes razones:

1. Insuficiencia de material para dar jaque mate.

2. Cuando se presentan tres posiciones iguales, las cuales pueden, o no, ser consecutivas.

3. Acumulacion de 50 movimientos por parte de cada jugador, sin capturar piezas o
Mmover peones.

4. Por ahogo, es decir, cuando uno de los dos jugadores no puede mover su rey, sin estar
en jague en ese momento y ademas de esto no puede mover otra pieza, si es que la
tiene.

5. Por mutuo acuerdo, si asi lo deciden los adversarios en cualquier momento de la
partida.

6. Por jaque continuo, si se tiene la posibilidad de dar jaque continuamente al rey rival.

La notacion

Se han inventado varios sistemas para anotar las partidas de ajedrez a lo largo de los
afios, las mas conocidas son el sistema descriptivo y el sistema algebraico. Ambos se

describen enseguida.

El sistema descriptivo

Fue antes del sistema algebraico y, como su nombre lo indica, describia la ubicacion
de las piezas, nombrando las columnas con los nombres de las piezas en su posicion inicial,
es decir, la columna Torre rey, llamada asi porque en la posicién inicial se ubicaba en esta
columna tanto la torre negra como la blanca, y estaban en el flanco de rey, por lo que, se

Ilamaba la columna Torre Rey.

Al escribir la jugada, se escribia en mayuscula la inicial de la pieza a mover, seguido
del nimero de la fila'y el nombre de la columna. Asi, por ejemplo, P4AAD, se lee, “peodn cuatro

alfil dama”. La Figura 24 presenta una sintesis de este sistema.
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Como se ve, cada columna se de-
signa con ¢l nombre de la picza que
ocupa la casilla de la primera linea, en
la posicién inicial. Asi, la columna
torre de dama se llama asi porque en
esa columna, en ambos extremos, es-
tin colocadas, al iniciarse el juego, las
torres de dama de ambos adversarios.
La columnallamada de dama se llama
asiporque, en laposicion inicial, estdn
en cllalas dos damas. Y la columnaen
que, cn csa misma posicion, esta el
caballo del lado del rey, se denomina
columna del caballo del rey.

Abreviando, estas columnas se de-
signan por sus iniciales, de esta mane-
ra:

Caballadama

Torre dama

A\

NN

N
N

A\

\
&\

TD — Torre de dama
C D — Caballo de dama
A D — Alfl de dama

N\

/ %
R Ry g i

Q
\

Z

7 7
AR — Alfl del rey / 7 7
CR — Caballo del rey = z

TR — Torre del rey DIAGRAMA Nv 33

Figura 23: Abreviacion del Sistema descriptivo.

Tomado del libro Tratado General de Ajedrez de Grau (Tomo | - Rudimentos del Ajedrez).

Las filas se distinguen numerandolas de 1 a 8; pero se les otorgan dos numeraciones:
una, a contar desde el bando del primer jugador (el que va con las piezas blancas), que llama
primera fila donde se ubican las piezas blancas en su posicion inicial, segunda fila donde
estan los peones blancos, y asi hasta [lamar 8 a la linea en que estan las piezas negras. La otra
numeracion, que corresponde a las negras, es al revés. Llama primera fila donde estan
ubicadas las piezas del segundo jugador (el que lleva las piezas negras) y sigue llamando
segunda fila a la de sus peones, y asi hasta octava fila, la primera fila de las piezas blancas.
Al describir jugadas blancas se adopta la primera numeracion y la segunda, al describir

jugadas negras. Las Figuras 25y 26 ilustran estas ideas.
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Linea 8 del blanco Linea 1 del negro
Linea 7 del blanco Linea 2 del negro
Linea & del blanco Linea 3 del negro
Linea 5 del blanco Linea 4 del negro
Linea 4 del blanco Linea 5 del negro
Linea 3 del hlanco Linea 6 del negro
Linea 2 del blanco Linea 7 del negro
Linea 1 del hlanco Linea 8 del negro

Figura 24: Sistema Descriptivo
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Figura 25: Nombre de las casillas en el Sistema Descriptivo.

Tomado del libro Tratado General de Ajedrez de Grau (Tomo | - Rudimentos del Ajedrez).

Es decir, habia que establecer si la jugada PAAD era del primer o segundo jugador,
puesto que hay dos casillas llamadas de la misma forma dependiendo desde donde se ubique

el jugador para mirar el tablero.

El sistema algebraico

Se establecid hace siglos, y es la notacion estandar establecida por la FIDE®. Las

piezas se notan con su letra inicial en mayuscula. R = Rey,D = Dama,A = Alfil,C =

9 FIDE: La Féderation Internationale des Echecs es la organizacion que gobierna todas las federaciones de
ajedrez a nivel mundial. Se fundé en 1924 en Francia y cuenta con 158 federaciones afiliadas.
https://web.archive.org/web/20131003050537/http://www.fide.com/component/handbook/?id=125&view=arti

cle
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Caballoy T = Torre, seguido de la ubicacion (interseccion columna y fila). Por ejemplo,
Tc8; se lee: Torre ce ocho, y en el tablero indica que la torre se movio a ¢8. Las jugadas de

los peones se reconocen por la ausencia de dicha letra. Ejemplo: e4, d4, a5.

Por lo que, cada una de las 64 casillas recibe un nombre (una letra mintascula desde

la a hasta la h) y un apellido (un nimero de 1 a 8).

EQoWs0AE:

'YYUYYFYTE

ARARANARN oo

09 QW & 15y 5 a b c de f g h
a b ¢ d e f g Figura 27: Nombre de las casillas
Figura 26: Sistema Algebraico en sistema algebraico

La notacion algebraica facilita reproducir las partidas de los libros, revistas y
computadoras, también facilitara el analisis de las actividades planteadas en este trabajo. En
la jError! No se encuentra el origen de la referencia. se ilustran las piezas existentes en e

| ajedrez, su simbolo y el valor que cada una de ellas tiene.

Tabla 3: Valor y simbolos de las piezas de ajedrez.

Las piezas de Ajedrez

Representacion Narlars Simbolo Valor
@ Rey R ©
¥ Dama D 9 peones
% ’% Caballo C 3 peones
;] ’E Alfil A 3 peones
E E Torre T 5 peones
@ E Pedn 1 pedn

Fuente: Elaboracion propia
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2.3.  Aspectos curriculares

El conocimiento de las Matematicas se ha considerado esencial desde ya varios siglos,
su papel es fundamental en la cultura y la sociedad, en aspectos como las artes plasticas, la
arquitectura, la ingenieria, la economia y el comercio. Ademas, desde comienzos de la Edad
Moderna ha jugado un papel importante en el desarrollo de la ciencia y la tecnologia por su

relacion estrecha con el razonamiento y el pensamiento l6gico. MEN (2006).

En Colombia, la formacion en Matematicas se viene desarrollando desde inicios de
la Republica (1762 aprox.) hasta la década de los setenta, con fines especificos de desarrollar
capacidades de razonamiento logico, para la futura aportacion de talento humano en la
ciencia y tecnologia del pais. Para esa época, las Matematicas eran vistas como verdades
absolutas, lo que condujo a pensar que solo se requeria estudiar, ejercitar y memorizar un
listado de contenidos matematicos como definiciones, propiedades de objetos matematicos,
axiomas, teoremas y procedimientos algoritmicos y de esta manera se formaban todos los
estudiantes en Matematicas para el desarrollo del razonamiento l6gico MEN (2006).

Pronto esta forma de educacidn en matematicas se cuestiond, puesto que el desarrollo
del pensamiento l6gico y la preparacion para la ciencia y la tecnologia no son tareas
exclusivas de las matematicas, sino que la educacion debe integrar todas las areas del
conocimiento del ciudadano, dando prioridad a la formacion matemaética en favor del valor

social y la consolidacién de ciudadanos criticos y con valores democraticos.

Especificamente, para 1998 el MEN propone a través de los Lineamiento Curriculares
de Matematicas derroteros para el desarrollo de la educacion matematica en el contexto
escolar. En tal documento se describen asuntos relacionados con la epistemologia del saber
matematico y se trazan sendas lineas para el trabajo de las matematicas en la escuela,
concretamente se propone un sistema de cinco "componentes”, a saber: variacional,
numérico, geométrico (métrico), aleatorio, espacial. Ademas, se propone un sistema de
competencias las cuales son: formulacién y resolucién de problemas, modelacion,

comunicacion, ejercitacion de procedimientos e interpretacion. Finalmente, en los

40



Lineamientos Curriculares se establece también un sistema de contextos: matematicos, de

otras ciencias y cotidianos que permiten el desarrollo de este.

Se considera que la union de componentes, competencias y contextos debe dar
claridad a los docentes sobre la forma en que se ensefian las matematicas en la escuela. Sin
embargo, en el 2006 el MEN publica los Estdndares Basicos de Competencias en
Matematicas, los cuales tienen como funcion ayudar en la organizacion curricular de cada
institucion y en coherencia con su PEI, buscar el desarrollo de un trabajo integrado en los
distintos pensamientos. Ademas, estan organizados por ciclos (los ciclos en la educacion
colombiana son: primer ciclo: grados primero, segundo y tercero de primaria; segundo ciclo:
cuarto y quinto de primaria; tercer ciclo: sexto y séptimo de bachillerato; cuarto ciclo: octavo
y noveno de bachillerato y el ultimo ciclo: décimo y once de educacion media) y por

pensamientos.

A continuacidn, se describen en particular los pensamientos variacional y aleatorio,
los cuales son el principal marco curricular del que se sirve este trabajo de grado para el

disefio de las tareas mediadas por el ajedrez para la ensefianza de Matematicas.

2.3.1. Pensamiento Variacional

Estd relacionado con el reconocimiento, la percepcion, la identificacion y la
caracterizacion, la razén de cambio en diferentes contextos, también como en su descripcion,
modelacion y representacion en distintos sistemas o registros simbolicos, ya sean verbales,
iconicos, graficos o algebraicos, entre otros. Se desarrolla en estrecha relacion con los otros
tipos de pensamiento y otras ciencias, y da paso al estudio de regularidades y la deteccion de
los criterios que rigen esas regularidades o las reglas de formacion para identificar el patron

que se repite periédicamente. (MEN, 2006)
Para desarrollar este pensamiento es necesario incluirlo en los primeros niveles de
educacion basica primaria, creando actividades en las cuales se pueda analizar de qué forma

cambia, aumenta o disminuye determinado objeto que se presente (valor, secuencia,
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sucesion, etc.) y posterior a ello realizar conjeturas, confirmarlas o refutarlas. En la educacién
bésica secundaria este pensamiento estd mas ligado al sistema algebraico, pero también a
otros tipos de representaciones como las gestuales, las del lenguaje ordinario o técnico, las
numéricas (tablas), las graficas (diagramas) y las icdnicas, que actian como intermediarias
en la construccion general de los procedimientos, algoritmos o férmulas que permiten

reconocer patrones, asi como las respectivas reglas que permiten reproducirlo.

El estudio de los patrones esta relacionado con nociones y conceptos propios del
pensamiento variacional, como constante, variable, pendiente, funcion, razén o tasa de
cambio, dependencia e independencia de una variable con respecto a otra, y con los distintos

tipos de funciones, como las lineales y las no lineales.

El desarrollo del pensamiento variacional, dadas sus caracteristicas, es lento y
complejo (MEN, 2006); el estudio de conceptos como razon de cambio y pendiente han
evolucionado a lo largo de la historia identificando cuatro momentos, a saber: la busqueda
de regularidades y medicion, el establecimiento de razones y proporciones, el estudio de
movimientos a través de graficos y procedimientos heuristicos para estudios variacionales.
Asi, se hace necesario introducir las situaciones problema a partir de representaciones
graficas que permitan un acercamiento intuitivo a los contextos variacionales a partir de
discursos naturales para, desde alli, introducir los demas tipos de representaciones.
Atendiendo al andlisis historico epistemolégico, las situaciones problema deben permitir un
recorrido que parta de la identificacion de situaciones de cambio y la matematizacion de
dichos cambios en registros numéricos, graficos, geométricos y analiticos. (Camargo y
Guzman, 2005).

2.3.2. Pensamiento Aleatorio

Llamado también probabilistico o estocastico, este pensamiento ayuda a la toma de
decisiones de modo acertado en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo o de
ambigiedad por falta de informacion confiable en las que no se puede decir con seguridad lo

que va a pasar.
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Se apoya en la Teoria de Probabilidad y la Estadistica (tanto Descriptiva como
Inferencial). Busca soluciones razonables por medio de la exploracion e investigacion
mediante la construccion de modelos y la utilizacion de estrategias como sistemas de datos,

simulacion de experimentos y realizacion de conteos. (MEN, 2006)

En el momento de desarrollar el pensamiento aleatorio, lo primero que empieza a
aparecer es una intuicion del azar y la nocién de aleatoriedad, que permite identificar la
existencia de eventos sobre los cuales no es posible conocer su resultado de antemano, lo que
posteriormente permite calcular probabilidades de eventos o sucesos que, en principio,
pueden ser un poco arbitrarias, por ejemplo, asignar probabilidad 0 a la imposibilidad, asignar
% a cualquiera de dos alternativas o 1 a aquellos eventos de los cuales se tiene total certeza.
Estas situaciones y procesos pueden modelarse mas adelante por medio de sistemas

matematicos relacionados con la Probabilidad y la Estadistica.

El caracter no determinista de la probabilidad hace necesario que su ensefianza se
aborde en contextos significativos, en los que la presencia de problemas abiertos, es decir,
sin una respuesta exacta, permita exponer argumentos estadisticos, encontrar diferentes

interpretaciones y tomar decisiones. (MEN, 2006)

En cuanto a la Estadistica, es la encargada de “explorar e interpretar los datos,
relacionarlos con otros, conjeturar, buscar configuraciones cualitativas, tendencias,
oscilaciones, tipos de crecimiento, buscar correlaciones, distinguir correlacion de causalidad,
calcular correlaciones y su significacion, hacer inferencias cualitativas, disefios, pruebas de
hipétesis, reinterpretar los datos, criticarlos, leer entre lineas, hacer simulaciones, saber que

hay riesgos en las decisiones basadas en inferencias” (MEN, 1998).
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3. ASPECTOS METODOLOGICOS

Esta seccion del trabajo se dedicard a la descripcion de la revision documental
realizada, del disefio de las tareas, el enfoque investigativo, la descripcion de la poblacion,
los recursos utilizados y del pilotaje de las tareas.

3.1.  Revision documental

Para la creacion de las tareas se consultaron distintos libros y documentos en
busqueda de propuestas previas para tomarlas como base en la elaboracién de las tareas
propias del trabajo de grado. A continuacion, se describen algunos de los textos revisados y
que ayudaron a elaborar las tareas. Se considera importante resefiarlos, no solo para
mencionar que sirvieron de inspiracion en el disefio del trabajo, sino también a modo de
presentacion de antecedentes bibliogréaficos en los que se reporta el uso del ajedrez en la

ensefianza de las matematicas, como complemento de lo desarrollado en la seccién 2.2.2.

e e Educando desde el ajedrez de Garrido (2001) es un libro que trata
algunas investigaciones y experimentos sobre los beneficios de la
practica del ajedrez y el aprendizaje relacionandolo con aspectos
cognitivos y psicologicos. Ademas, tiene una estructura de 5 bloques
(capitulos) destinados a el juego, los elementos de la psicologia, la

investigacion, la transferencia y la educacion, ademés de sus

cautivadoras citas. Fue el principal inspirador de la Tarea 1 (Ver

Anexo 1), especificamente por el apartado de la Teoria de agrupaciones de piezas.

El tablero magico juegos y pasatiempos alrededor del ajedrez de Carlo J u

Carlo Frabetti

Fabretti (1995), es una recopilacion de diversos tipos de juegos, =~ E!teblero magico

pasatiempos y rompecabezas creados sobre un tablero de ajedrez

g

“cuadrado magico” como en el libro le llaman. De este libro nace la
idea de la Tarea 2 acerca del recorrido del caballo (Ver Anexo 2).

Cuenta con 14 capitulos con secciones que relatan e ilustran problemas

O wmmannene (D
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como “el ajedrez y los nimeros”, “el salto del caballo”, “Alicia en el tablero de las

maravillas”, Metaproblemas, entre otros.

1 El libro Ajedrez y Matematicas de E. Bonsdorff, K. Fabel y O.

ajedrgz y ' Riihimaa (1974), orientd la seleccion de la tematica relacionada a
matematicas _ _ _

ensceritrobaminimas | |3 tareas asociadas al pensamiento aleatorio (Ver Anexo 3y Anexo

' 4), puesto que es un libro de multiples ejemplos y ejercicios

relacionados con el ajedrez y las matematicas, que inicia con el

problema de las ocho damas, el calculo de probabilidades sobre los

' resultados de los torneos, conteos, permutaciones y combinaciones

BRI | sobre algunas posiciones del tablero de ajedrez.
Coémo ensefar ajedrez, el entrenamiento en ajedrez de Bonsch
y Bonsch, E. U. (2013). Como su nombre lo indica, es un libro
para el entrenamiento de ajedrez inicial que indica al instructor
como ensefiar, contiene una base de ejercicios amplia con

objetivos claros de aprendizaje y unas guias de trabajo que

dieron idea de cdmo crear las guias de trabajo de este proyecto.

—— La tesis doctoral de Fernadndez (2008) titulada Utilizacién de

e Barcelona

FACULTAT DE CIENCIES DE L'EDUCACIO

PTARNT DE ORI AICASH material didactico con recursos de ajedrez para la ensefianza de

TESIS DOCTORAL

las matematicas. Estudio de sus efectos sobre una muestra de

UTILIZACION DE MATERIAL DIDACTICO

s e e e alumnos de 2° de primaria, documento que permitié sustentar

ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS.
ESTUDIO DE SUS EFECTOS SOBRE UNA

MUESTRA DE ALUMNOS DE 2° DE este trabajo por su amplia tematica de actividades de ajedrez en

PRIMARIA.

. el aula, su ardua experiencia educando en la escuela con el ajedrez

JOAQUIN FERNANDEZ AMIGO

o y su sustento tedrico que motivaron de una u otra forma este

304QUIN GAIRIN SALLAN

trabajo de grado.

BELLATERRA, 2008
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3.2.  Disefio de tareas

A continuacion, se presenta el conjunto de tareas que fue disefiado para este trabajo, para
cada una de ellas se presentara: 1. Objetivo de la tarea, 2. Estdndar Basico de Competencias
de Matematicas [ECBM] y Derecho Basico de Aprendizaje [DBA] asociados a la tarea

respectiva y, finalmente, 3. Descripcion de la tarea.

Tarea 1
Objetivo: Encontrar un patron a partir de la resolucion de problemas de ajedrez y la

comparacion de estos por medio de preguntas asociadas a las situaciones planteadas.
Estandares de grados 6°y 7°

- Describo y represento situaciones de variacion relacionando diferentes
representaciones (diagramas, expresiones verbales generalizadas y tablas).
- Reconozco el conjunto de valores de cada una de las cantidades variables ligadas
entre si en situaciones concretas de cambio (variacion).
DBA - Grado 7°

- Representa situaciones de variacion de manera numérica, simbdlica o gréafica.

Descripcion de la tarea

Primer item:

Los estudiantes deberdn encontrar en cada una de las posiciones el jaque mate y
escribir la solucion en sistema algebraico, por ejemplo, para el ejercicio a) la respuesta sera

1. Ta7#y en el b) Tg8#, que se muestran en la Figura 28:
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Fecha:
IEM Liceo Integrado de
leaquré Grado: uNvRyeateAoserey
ACTIVIDAD 1

Nombres:
Docente: Rubiela Sanchez Penagos
1. En cada una de las siguientes posiciones encuentren el jaque mate y escriban la
solucidn en sistema algebraico.

b 4

d f h
Juegan las blancas y dan mate en 1
. _  # 1. #

Juegan las blancas y dan mate en 1

Figura 28: item 1, Tarea 1

Segundo item:

Luego de resolver las posiciones, en el segundo item contestaran las preguntas de la

Figura 29:

2. Para los seis diagramas anteriores:

a. Indiquen las piezas que intervienen en el mate.

b. (Qué condiciones debe tener la posicion de las piezas identificadas en la
anterior pregunta?

c¢. ¢(Qué tienen en comiin las posiciones del rey?

d. (Qué tienen en comiin las piezas que intervienen en el mate?

Figura 29: item 2, Tarea 1
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Se busca que el estudiante a través de la comparacion de las seis posiciones finales,
(en posicion de jaque mate), y respondiendo a las preguntas que aparecen en la Figura 29,
halle una secuencia o patron, para lograrlo debera encontrar regularidades como:

- El caballo esta en diagonal al rey y los separa 1 casilla en todas las posiciones.

- El rey siempre se encuentra en una esquina del tablero

- Entodas las posiciones la torre es la que hace el mate

- Latorre es apoyada por el caballo, por eso es importante la posicion de este.

- LaUnica casilla que no amenaza la torre, esta atacada por el caballo y por eso se da
el jague mate

- La torre siempre queda al lado, o al frente del rey en la posicion del jaque mate,
casillas contiguas

- El rey no tiene sino tres casillas de escape a causa de estar en la esquina del tablero.

- El caballo verdugo en su posicion ideal siempre estd amenazando dos de esas casillas.

Tercer item:

Busca que el estudiante observe todo el tablero y note que la atencion esta puesta
sobre una parte del tablero (un cuadrado de 3x3) y solo intervienen caballo, torre y rey, las
demas piezas no estan involucradas, de ser asi no se tendria el jaque mate, por ejemplo, si se
pensara en modificar la posicién del caballo respecto al rey, o interponer una pieza en el
camino de la torre. El item se muestra en la Figura 30:

3. Con base en lo que encontraron en las preguntas anteriores, ;hay algiin otro
elemento (pieza o posicién) que sea relevante para poder obtener el mate?
Justifiquen su respuesta.

Figura 30: item 3, Tarea 1

Cuarto item:

“Construccion y descripcion del patron”, se espera que los estudiantes comprendan la
situacion de cambio que se realizd en cada uno de los ejercicios propuestos y puedan ubicar
el conjunto de piezas en un tablero de 3x3 describiendo la funcién que cada pieza realiza de
acuerdo con el andlisis previo que realizaron en el item anterior. El item se ilustra en la Figura
31:
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4. En el siguiente tablero de 3x3, y utilizando lo que encontraron en las preguntas 2 y
3, recreen una posicién de un mate similar a los del primer numeral y describan con
detalle la funcién de cada pieza en la situacién planteada.

Figura 31: item 4, Tarea 1

Quinto item:

Por Gltimo, se muestran dos posiciones similares para que los estudiantes identifiquen
el cambio y como este afecta toda la posicién. En la posicion g), por ejemplo, la respuesta es
1. Dd8 #y en lah) 1. Td7#. Dos respuestas distintas a causa de que solo una pieza se cambid
en la posicion, se puede observar que la respuesta del ejercicio h) es el mismo jaque mate de
las posiciones del primer item de esta tarea. En la primera posicion no se puede realizar ya
que el alfil capturaria a la torre, y este es el cambio que se quiere que el estudiante observe.
El alfil en la posicion g) y el caballo en la posicion h) situados en la casilla e6 de la Figura

32 cambian por completo toda la posicion del tablero.

5. Observen las siguientes posiciones y encuentren el mate en un solo movimiento.

Juegan las blancas y dan mate en | Juegan las blancas y dan mate en 1
1 # 113 #

Figura 32: item 5, Tarea 1

Sexto, septimo y octavo item:
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Las preguntas 6, 7 y 8 van enfocadas a que el estudiante, por medio de su observacion,
reconozca el conjunto de piezas que acttan en cada posicién, pretendiendo conectar las dos
situaciones concretas de cambio. Esto es, encontrando los correctos movimientos de las dos

posiciones del item 5y la variacion que cada una representa. Ver Figuras 33, 34 y 35.

6. (Qué cambié en la posicion h) respecto a la posicién g)?

Figura 33: item 6, Tarea 1

7. (Por qué no puede ser la misma solucién para ambas posiciones? ;La pieza ubicada
en e6 puede ser alguna otra de tal forma que jueguen las blancas y den mate? Si es
asi, indiquen cudl pieza y cémo seria la jugada; en caso contrario, expliquen por qué
no es posible.

Figura 34: item 7, Tarea 1

8. Con base en las preguntas del numeral anterior, indiquen por qué la variacién de
una sola pieza puede modificar las jugadas posteriores en una partida.

Figura 35: item 8, Tarea 1

Tarea 2
Objetivo: Identificar situaciones de variacion en sus diferentes representaciones (gréaficas,
tablas y expresiones verbales) para comprender la simulacion del recorrido de un caballo de

ajedrez en el plano cartesiano por medio de una situacion inicial.

Estandares de grados 6° y 7°
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- Identifico las caracteristicas de las diversas graficas cartesianas (de puntos, continuas,
formadas por segmentos, etc.) en relacion con la situacion que representan.
- Describo 'y represento situaciones de variacion relacionando diferentes

representaciones (diagramas, expresiones verbales generalizadas y tablas).

DBA

Grado 6°

- ldentifica y analiza propiedades de covariacion directa e inversa entre variables, en
contextos numéricos, geométricos y cotidianos y las representa mediante gréficas
(cartesianas de puntos, continuas, formadas por segmentos, etc.).

- Reconoce el plano cartesiano como un sistema bidimensional que permite ubicar
puntos como sistema de referencia grafico o geografico.

Grado 8°

- Propone relaciones o modelos funcionales entre variables e identifica y analiza
propiedades de covariacion entre variables, en contextos numéricos, geométricos y
cotidianos y las representa mediante graficas (cartesianas de puntos, continuas,

formadas por segmentos, etc.).

Descripcion de la tarea

Primer item:

En el primer item, ver Figura 36, se muestra a los estudiantes un tablero de ajedrez y
un plano cartesiano, en el que se representan los movimientos que un caballo realiza para la
captura de los peones que hay en el tablero, recorriendo un camino hasta llegar a capturar a
la dama. Tal y como se observa en la Figura 36, el estudiante deberd describir esta
representacion en el plano cartesiano, en el que debera identificar los ejes X y Y, ademas,
describir como funciona la representacion del plano cartesiano en comparacion con la

situacion del tablero.
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| Fecha:
IEM Liceo Integrado de @
Zipaquira Grado: | uvisestmoss o

ACTIVIDAD 2

Nombres:
D te: Rubiela Sinchez Penag
1. Observen la siguiente posicion y el plano cartesiano. En el plano se grafica el
recorrido que hace el caballo al ir capturando los peones. ;Qué cantidad o magnitud
se representa en los ejes del plano?

-lﬁlgl.I ,
nneEN., //
I |

HE NN 7
l.ﬂ.l.l. ~
Hall H W

Figura 36: item 1, Tarea 2

Segundo item:

A partir de la observacion y descripcidn hechas en el primer item, en el segundo item,
como se observa en la Figura 37, los estudiantes realizaran la gréafica en el plano cartesiano
que indicara el recorrido que realiza el caballo cada vez que captura un peon hasta llegar a la

dama.

2. Con base en el numeral anterior, tracen en los siguientes planos cartesianos de la
columna derecha el recorrido del caballo respectivo.

—

Figura 37: item 2, Tarea 2

Tercer item:

En este item los estudiantes haran una comparacion entre las casillas del tablero y los
puntos en el plano cartesiano, como indica lo que se muestra en la Figura 38:
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3. Obszerven que cada casilla del tablero ze pusde hacer corresponder con las
coordenadas un punto del plano cartesiano de la siguients manera:

AsWeBaAR

X
4
i
=
4
s

El pecn estd en la casilla (e4) El peé;z estd en el punto (5.4)

Columna Fila Eif X Ejey
e | 4 3 [ 4

Figura 38: item 3, Tarea 2

Para posteriormente completar las tablas que se muestran en la Figura 39 y definir
con la ayuda del tablero fisico la pieza que se mueve segln los datos de la tabla sobre el

tablero de ajedrez.

Con base en el antarior ajamplo v con a}.nld:llddhblaw de ajadre= complatan las
siguiantes tablas.
|
B Coiumns  Fila | Fjex  Ejey |
E 4
b &
f 5
d &
b 7
a 5
)
Columna _ Fila
] 3
2 4
£ 1
7 3
4 6
3 7

Figura 39: item 3, partes a) y b), Tarea 2
Cuarto item

Este item pretende que los estudiantes encuentren primero el recorrido que realizaria
el caballo en el tablero para capturar la dama y luego realicen la representacion del recorrido
en el plano cartesiano, como se puede ver en la Figura 40.
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4. Utilizando el tablero de ajedrez representen las siguientes posiciones v encuentren
un camino del caballo que conduzca a la captura de 1a dama. En el plano cartesiano
grafiquen el recorrido que se realizd.

: _n
m |

Figura 40: item 4, Tarea 2

Quinto item

Por ultimo, se espera que los estudiantes interpreten la grafica y encuentren el camino

en el tablero tal como se indica en la Figura 41.

5. Observen cada plano cartesiano v utilicen el tablero de ajedrez para proponer un
recorrido que corresponda con la grafica del plano. Enseguida, en el tablero que hay
frente a cada grifica, enumeren las casillas por 1as que pasa el caballo en su
recorrido.

5
[ d

-.

s
il u N
N

Figura 41: item 5, Tarea 2

Con esto se termina la presentacion de las Tareas 1y 2, las cuales fueron elaboradas
bajo la idea de que aportaran al desarrollo del pensamiento variacional de los estudiantes de

grado séptimo, con base en lo declarado en los documentos curriculares oficiales.
Por otra parte, para la realizacién de las Tareas 3y 4, relacionadas con el pensamiento

aleatorio, es importante mencionar que se realiz6 una clase previa en la que se introdujeron

los conceptos de evento, probabilidad, casos posibles y casos favorables.
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Tarea 3
Objetivos: Realizar calculos de probabilidades simples e identificar datos a partir de la
resolucion de dos situaciones problema en el tablero de ajedrez.

Estandares de grados 6°y 7°
- Reconozco la relacion entre un conjunto de datos y su representacion.
Estandares de grados 8° y 9°19

- Calculo probabilidad de eventos simples usando métodos diversos (listados,

diagramas de arbol, técnicas de conteo).
DBA 7°

- Usa el principio multiplicativo en situaciones aleatorias sencillas y lo representa con
tablas o diagramas de arbol. Asigna probabilidades a eventos compuestos y los
interpreta a partir de propiedades basicas de la probabilidad.

Descripcion de la tarea

En esta Tarea 3 se realiza primero una introduccion antes de proponer las actividades
a los estudiantes. Especificamente, se proponen dos posiciones sobre el tablero de ajedrez
para ser estudiadas (Posicion de estudio 1 y Posicion de estudio 2) con el fin de que logren
calcular probabilidades sencillas asociadas al contexto de los problemas que se evidencian
en cada situacion. (Ver Figuras 42 y 45)

A continuacion, se inicia comentando las posiciones de ejemplo y luego cada item de

la Tarea 3.

10 Se tomaron estandares de un ciclo mas adelante, ya que esta actividad es bastante amplia y los estandares
estan conectados al tratarse de procesos.
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Posicion de estudio 1:

Fecha:
IEM Liceo Integrado
v et | @
La posicion de estudio 1, es la que se ACTIVIDADS

Nombre:
. Docente: Rubiela Sanchez Penagos
presenta en el tab I ero de aj ed rez que En la posicion del tablero se puede observar al rey blanco amenazado por la torre. Ante el jaque
se pueden realizar las siguientes acciones.
a) Capturar la pieza que estd haciendo el jaque: Axa3 o Cxad.

aparece en la Figura 42, en la cual se | © Cubriralreydelataque con una pieza: Ce3

c) Mover el rey a una casilla que no esté atacada: Re2, Rd2 o Rel.

presenta la situacion del rey blanco en | st 61 psitaes e etenterne o
jaque por la Torre ubicada en la casilla . Cxa3, Ce3, Axa3, Re2, Rd2, Rel.

a3. Los estudiantes colocaran la j S&;é?féfi%?%ﬁiﬁ?;ﬁﬁn
siguiente posicion (Figura 42) en el / Cxad, Ce3, Cd2, Re3, Re2, Rd2, Re2, Red,

AgT, Ah6, AeT, Ad6, AcS, Ab4, Axal.

tablero fisico, cerciorandose de 18S |aue el juge del cicmplo. scuil s 1o probabilidad de defenderal ey del jaque?

El evento sera:

posibles jugadas que se tienen a J = Defender al rey del jaque

disposicion en la guia al momento de |*Pereieddes=

_ Movimientos en defensadelrey 6 0.4
" Movimientos posibles del blanco ~ 15~

defender al rey del jaque, que sera el v

Solucién: La probabilidad de que el blanco se defienda del jaque es de 0.4.

evento que permitird posteriormente
Figura 42: Posicion de estudio 1, Tarea 3

calcular las probabilidades que se

indican en los tres primeros items.
Primer, segundo y tercer item:

Hecha la observacion sobre el tablero de ajedrez, y realizados los movimientos de
defensa del blanco, los estudiantes realizaran los célculos de las probabilidades y escribiran
las operaciones matematicas, dando solucién a los items 1, 2 y 3 que se presentan enseguida
(Figura 43).

1. Calculen la probabilidad de capturar la pieza que esta haciendo el jaque

(=]

. Calculen la probabilidad de mover el rey ante el jaque

3. Calculen la probabilidad de cubrir al rey del jaque.

Figura 43: items 1, 2y 3, Tarea 3
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Cuarto item:

Realizados los respectivos calculos de las probabilidades de los items anteriores, en
sus parejas de trabajo los estudiantes discutiran y responderan las siguientes preguntas del
item 4 (Figura 44). Con el objetivo de identificar, de acuerdo con los célculos hechos, cuales

movimientos son mas o menos probables dentro de la situacién problema planteada.

4. Segin los resultados de los calculos anteriores:

a) ;Qué es mas probable que suceda?; Por qus?

b) Entre mover el rey y cubrnrse del jaque, ;Qué es lo mas probable segim los calculos
hechos?

¢} Entre las tres opciones de accion ante un jaque (capturar la pieza, mover al rey o
cubrr al rey), jcudl seria la mejor y por qué? ;Por qué lo mas probable no resulta ser
lo mas adecuado dentro del juego?

Figura 44: item 4, Tarea 3

Estas preguntas permiten al estudiante cuestionarse sobre su propio entorno (en este
caso, el material que tienen a disposicion) para lograr responderlas y sobre los calculos que

ellos mismos realizaron.
Quinto item:

Posicion de estudio 2: En esta posicion (Figura 45) el rey negro situado en la casilla c6 se
encuentra en jaque por el ataque que genera el alfil de g2. A continuacion, los estudiantes en
sus grupos de trabajo deberan completar la tabla encontrando las jugadas faltantes para

defender al jugador de negras del jaque.
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3. Observen la siguiente posicion:

] £ ¥
o8 mg .

Se puede ver a simple vista que el rey negro ubicado en la casilla ¢§, esta demasiade expuesto a
cualgquier ataque del blance, tanto que se encuentra en jaque pues el alfil situado en g2 lo esta

amenazando.
Escriban (utilizando el sistema algebraico) todas las posibilidades que tiene el jugador de las

plezas negras para defenderse del jaque:

Mover al rev a una
casilla segura

Capturar a la pieza Interponer una pieza
atacante

A contimiacién, algumos ejemplos de probabilidades caleuladas utihizando la anterior tabla:

+ Probabilidad de que el jugador de las piezas negras capture la pieza atacante.

2
P(capturar pieza atacante) = &- 0.15

Solucién: La probabilidad de capturar la pieza atacante es de 0.15

Figura 45: Posicion de estudio 2, Tarea 3

Y luego deberan calcular algunas probabilidades y resolver las preguntas.

* Probabilidad de mterponer una pieza en el camino del alfil.

P(interponer una pieza) = % =0.46

Solucién: La probabilidad de interponer una pieza en el camino del
alfil es de 0.46

Con la informacién anterior respondan las signientes preguntas:
a) ;Cual es la probabilidad de mover el rey a una casilla segura?

b) Con base en los cilculos anteriores. jqué es lo més probable que ocurra? jQué es lo
menos probable? ;Por qué?

Figura 46: preguntas a) y b) del item 5, Tarea 3
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Las preguntas c, d y e que se muestran en la Figura 47, se hicieron especificamente
para que el estudiante intuya el significado de las probabilidades sobre eventos imposibles y
seguros y pueda a través del juego evidenciar porqué es 0 o 1 la probabilidad segun cada

Caso.

c) jCial es la probabilidad de cubrir al rey del jague con la torre ubicada en la casilla
a8?; Por qué?

d) ;Cual es la probabilidad de que el caballo negre ubicado en la casilla g3, salte auna
casilla blanca en su siguiente movimiento?; Por qué?

e) Retmanse con la pareja de al lado y discutan, segin los resultados de las preguntas ) y
d), por qué una prebabilidad puede ser 0 o puede ser 1. Escriban las conclusiones.

Figura 47: preguntas c), d) y e) del item 5, Tarea 3
Sexto item:
Con este item se pretende evidenciar si los estudiantes comprenden que si una probabilidad
es mayor que 0,5 entonces teéricamente es mas probable que ocurra el suceso estudiado; en
cambio, si una probabilidad es menor a 0,5 es menos probable que el evento suceda. Ver
Figura 48.

6. En sus gmipos de discusion, concluyan qué significa que un evento sea mayora 0.5 o
menor del 0.5, Justifiqguen sus respuestas.

Figura 48: item 6, Tarea 3
Tarea 4

Objetivo: Usar diagramas de arbol y posteriormente realizar calculos de probabilidades
simples para dar respuesta a los interrogantes respecto a los mas o menos probable en las dos

situaciones problema planteadas en el tablero de ajedrez.
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Estandares de grado 6°y 7°

- Uso modelos (diagramas de arbol, por ejemplo) para discutir y predecir posibilidad

de ocurrencia de un evento.
Estandares de grado 8°y 9°

- Calculo probabilidad de eventos simples usando métodos diversos (listados,

diagramas de arbol, técnicas de conteo).
DBA 7°

- Usa el principio multiplicativo en situaciones aleatorias sencillas y lo representa con
tablas o diagramas de arbol. Asigna probabilidades a eventos compuestos y los

interpreta a partir de propiedades basicas de la probabilidad.

Descripcion de la Tarea

Para esta tarea se plantean dos posiciones de estudio, que seran guiadas por la docente
desde un tablero de ajedrez de pared (tablero mural) para dar respuesta a los diagramas de
arbol que se introducen complementando la actividad de la Tarea 3 para afianzar y facilitar
la comprension de los estudiantes en relacion con el célculo de las probabilidades.

Posicion de estudio 1

En esta posicién los estudiantes deben encontrar las jugadas respectivas para
completar el diagrama de arbol, analizando previamente la posicion en el tablero de ajedrez,
en la cual se presenta una torre amenazando la dama negra, los estudiantes deberan pensar y
encontrar la jugada ganadora del blanco después de que la dama se mueva a cualquier casilla
de la diagonal para poder capturarla, en el ejemplo, se puede ver que si el jugador de negras
captura la torre en a8, la jugada del jugador de piezas blancas sera Af3 + y enseguida que
el rey se mueva del jaque, las blancas capturaran la dama. En la intervencion se lleva un
tablero mural para ir guiando las respuestas de los estudiantes, dada la complejidad de las

posiciones. Ver Figura 49.
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Complets o sipments dngramns de kol oo b mevmsented ¢ b dims segrs, wepuds
de La respueca del blance pars cazar |y dames. Mo tengas e= onenes las casilles de s cctivn
fila porgae en cuabquiera de estas casillas |a dassa serd captmada por la boe

{1. _ Dmad 2. Afde

i

L 2

Figura 49: Posicion de estudio 1 y drbol de variantes, Tarea 4
Posicion de estudio 2

Aqui se presenta un arbol de variantes que representan las distintas formas que tiene
un bando para defender una pieza atacada por el bando contrario. Los estudiantes deben
encontrar todas las posibles defensas para el bando negro que tiene en peligro al alfil situado
en la casilla e5 y luego clasificarlas segun el tipo de defensa que haya utilizado, para

finalmente, ubicar las jugadas de forma correcta en la clasificacion de las ramas del arbol.

smente poticion v encuentra la distmews formas de actuar ate b ameman
onnmcn, excnbelst usando el sstema 1|?¢HIKJ en & arbed de vanantes
cods = cads rema (Fetrads, Defenss, [atesficencis, Elmmsacsde,

=
) )
i |
4 &
23

1
i W&

Figura 50: Posicion de Estudio 2 y drbol de variantes, Tarea 4

Se presentan algunos calculos de probabilidades a los estudiantes para de algin modo
ahorrar tiempo, ya que en la Tarea 3, los estudiantes realizaron el ejercicio de calcular las
probabilidades, en cambio, en esta Tarea se quiere dar mas significado a las respuestas de las
preguntas que siguen posterior a los calculos de las probabilidades. Ademas, porque en

principio se realizo esta tarea incluyendo que los estudiantes calcularan la probabilidad, pero,
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al implementar la Tarea 3, se observé que se tardaron mas del tiempo esperado. En la Figura

51 se muestran los célculos de las probabilidades dados a los estudiantes.

51 consideramos la totalidad de movimmentos posibles igual a la cantidad de hojas que tiene el
arbol entonces:
+" La probabilidad de que las negras realicen una retirada

Los movimientos totales para defender el alfil son 16 v los movimientos para realizar
una retirada de alfil sin que sea capturado sen 3. Por lo que la probabilidad es:
Movimientos de retirada de alfil 5

Plretirada de alfil) = =—=10.31
(retirada de alfil) Movimientos totales de defensa 16

La probabilidad de que las negras realicen una retirada de alfil es de 0.31

+" La probabilidad de que las negras realicen una interferencia

Los movimientos totales para defender el alfil son 16 y los movimientos para
interponer una pieza entre el alfil v 1a tomre son 2. Por lo que la probabilidad es:
Movimientos de interferencia .

Pint ia) = =—=0.125
(interferencia) Movimientos totales de defensa 16

La probabilidad de que las negras realicen una mterferencia es de 0.123

Figura 51: Cdlculo de probabilidades dado en la Tarea 4

En el item 2, parte a), que se muestra en la Figura 52, se pide a los estudiantes calcular

las probabilidades de algunas clasificaciones del arbol de variantes:

a) A continuacién, calcula las probabilidades de gue las negras realicen:

* Contraataque
*»  Eliminacién
®  Defensa

Figura 52: item 2, parte a), Tarea 4

Luego, en el item 2, parte b) se da paso a las preguntas con el fin de cuestionar al
estudiante acerca de los célculos realizados, comparar y razonar si es igual la probabilidad

de realizar un contraataque y una eliminacion o interferencia. Ver Figura 53.
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b} ;La probabilidad de que las negras realicen un contraatagque es igual a la probabilidad
de que las negras realicen una jugada de eliminacion o interferencia? jpor qué? Justifica
fu respuesta.

Figura 53: item 2, parte b), Tarea 4

Por Gltimo, en el item ¢) que se muestra en la Figura 54, se pregunta al estudiante por
lo mas probable y menos probable segun el arbol y los célculos hechos.

c) Segun la cantidad de hojas del arbol, ; Queé es lo menos probable que suceda: una
jugada de eliminacion, retirada, interferencia, defensa o contraataque? ;Por que?
Justifica tu respuesta.

Figura 54: item 2, parte c), Tarea 4

3.3.  Poblacion de estudio

La Institucion Educativa Municipal Liceo Integrado de Zipaquird se encuentra
ubicada en el Municipio de Zipaquira. La Sede Principal estd ubicada en la Calle 8 N° 12—37
y corresponde a los estudiantes de basica secundaria y media en la jornada de la mafiana.

La Misién como institucion educativa de caracter oficial es académica, contribuyendo
a formar estudiantes con pensamiento critico y creativo en los niveles de preescolar, basica
y media; a través del desarrollo de habilidades y competencias que aportan a la construccion
y desarrollo de su proyecto de vida, fundamentado en valores y filosofia institucional, para

trascender en la sociedad.!*

Contexto del curso
El curso 702 de la I.E.M Liceo Integrado de Zipaquira estd conformado por 37

estudiantes, que se encuentran entre los 11 y 14 afios. Se caracterizan por ser un grupo

11 Manual de Convivencia del Liceo Integrado de Zipaquira: https:/liceointegrado.edu.co/comite-de-
convivencia/ [consultado en octubre de 2022]
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responsable, participativo y con disponibilidad de trabajar en equipo y en dindmicas distintas
a las habituales clases tradicionales. Es preciso aclarar que, para las intervenciones de las
Tareas con el grupo, se realizd con antelacion un curso de ocho clases basico de ajedrez,

puesto que en su mayoria los estudiantes no tenian conocimiento del juego.

3.4.  Estrategia para el analisis de la informacion

Para la realizacion del andlisis del pilotaje de las tareas se usaron vifietas, un
procedimiento que permite vincular de manera cercana los datos de la investigacion con el
ejercicio analitico. Camargo (2021) define una vifieta como una descripcion no neutral,
influenciada por los hallazgos, de una serie de eventos que suceden en un lapso y que son
representativos o emblematicos del fendmeno que se estudia. Las vifietas tienen unos
elementos dentro de su contenido como: el contexto, las expectativas, los participantes
involucrados, las acciones, interacciones o practicas que se llevan a cabo describiendo
simultdneamente los resultados del analisis.

Camargo (2021) caracteriza una vifieta como una narracion en la cual los
investigadores exhiben explicitamente los hallazgos, usandolos como hilo conductor,
reviviendo el escenario, pero sin ser una descripcidn de este sino enfocando la atencion en lo
significativo, en el fendbmeno producto del analisis.

Terminada la presentacion del disefio de las tareas, la poblacion a la que va dirigida
y la estrategia que se usara para su posterior analisis, se inicia el siguiente capitulo que

corresponde precisamente al pilotaje de las tareas y a la exploracion de los resultados.
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4. ANALISIS DE RESULTADOS

Ahora se da paso al analisis de los resultados tras haber hecho una primera
implementacion de las tareas, teniendo en cuenta la poblacion a la que estd dirigida
(estudiantes de grado séptimo) y reconociendo ademas que este trabajo de grado no tiene la
extension ni profundidad de una investigacion académica, es apenas un esbozo de ella para
el cual se utilizaron algunas estrategias de investigacion de la Educacion Matemaética que
seran descritas en este apartado.

A continuacion, se exponen los hechos mas relevantes, los resultados y evidencias de
las Tareas puestas en accidn en su primera version con los estudiantes de grado 702 de la
Institucion Educativa Municipal Liceo Integrado de Zipaquiréa.

4.1. Andlisis de la Tarea 1

Fecha de implementacion Jueves 05 de mayo de 2022
Lugar IEM Liceo Integrado de Zipaquir
Curso 702

Horario de intervencion 10:15 am a 12:05 pm

Al inicio de la clase se dan las respectivas indicaciones para realizar la guia (Ver
Anexo 1), se llevaron tableros de ajedrez para la realizacién de los ejercicios por parejas. A
continuacidn, se muestran algunos de los resultados obtenidos de la Tarea 1:

El primer item de esta tarea era primordial, puesto que de alli se derivaban las demas
preguntas, en la Figura 55, se puede apreciar una respuesta correcta a los ejercicios por parte
de algunos estudiantes, quienes ademas utilizaron el sistema algebraico para dar respuesta a
los mates en una jugada. Al respecto, 11 de las 16 parejas resolvieron satisfactoriamente este
item. Cabe resaltar también que la utilizacion del tablero fisico fue de importancia durante
esta seccion de clase, puesto que el hecho de usar el material tangible proporciona un mayor

aprendizaje.
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3 : N ~ \
| Docente: Rubiela Sincher Penagos \

1

Ln cada una de Tas sipuientes posiciones encuentren el jague mate y escriban la

solucion en sistema alpebraico

h)

I A ‘r zr | i
e | Juai/ 7 =
| ' e
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Juegan las blzmcih') dan mate en | Juegan las blancas y dan mate en |
1. Ta# # LT GR #

c)

d)

KAl

ascit] §55 ooiic] &
Juegan las blancas y dan mate en |

1. 168

d e

1.

Se resalta el hecho que los dos ultimos ejercicios fueron los de mayor dificultad
puesto que fue donde mas se equivocaron. Se hace el supuesto de que se debe a que en las
dos ultimas posiciones habia que capturar una pieza (damay torre) y que seguramente dentro
de su corta experiencia con el juego no contemplaban esta posibilidad. Observe en la Figura

JuegaTl las negras y dan mate en 1

[ s :
Juegan las negras y dan mate en 1
OXOYL  # 1. |

) §

Figura 55: Respuesta al primer item — Tarea 1.

56 que compara las dos posiciones en mencion.

En la posicion e),

embargo y aungue estuvi

la jugada Txa2# (torre por a2, mate) era la jugada correcta, sin

eron cerca escribieron Ca2 (caballo a2), lo mismo ocurrié en la
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posicion f), entre las respuestas equivocadas que pusieron fue acercar la torre a la casilla f1

pero en este caso No capturaron la pieza.

Juegan las negras y dan matc enl

. TR
Juegan las negras y dan mate en 1

1. IXOAY  # 1. l-!-bj #

Figura 56: Evidencia del primer item — Tarea 1

El numeral 2 tiene item (a, b,cy d), aqui se hicieron preguntas encaminadas a
encontrar la relacion que existia en las seis posiciones del primer numeral con el fin de que

los estudiantes encontraran el patron deseado.

2. Para los seis diagramas anteriores:

a. Indiquen las piezas que intervienen en el mate.

— - Toue. dl o Rl .

Figura 57: Evidencia del item 2, Tarea 1
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En el itema) 12 de 16 parejas respondieron acertadamente que las piezas involucradas
en el mate eran el caballo y la torre como se muestra en la Figura 57, se puede notar que era

necesario que los estudiantes respondieran bien al primer item para lograr encontrar el patron.

En el item b) ninguna pareja respondio lo esperado, aunque en la Figura 58 se
presentan 3 respuestas, que, aunque no son las esperadas, de algun modo son ciertas, porque
quizas no se formul6 bien esta pregunta o los estudiantes la interpretaron de otra forma, y sus
respuestas por ello son acertadas.

Figura 58: Respuestas al item 2 parte b
El item c) solamente 6 de 16 parejas acertaron en su respuesta al afirmar que los reyes

siempre estaban en las equinas del tablero, en la Figura 59 se puede observar una de las
respuestas de los estudiantes.
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c. ¢Qué tienen en comun las posiciones del rey?
gue  Semge  cSton en
‘ \c*)fy : eéq‘ Uinas

gt %’:t, 5

Figura 59: Respuesta a la pregunta del item 2. Parte c)

Por otra parte, 4 de las 16 parejas lo intentaron asumiendo quizas que significa lo

mismo esquina a extremo u orilla.

En la Figura 60 se observan los cuatro intentos de los estudiantes que no respondieron
lo esperado, pero son cercanos. Los demas, es decir, 6 de 16 no encontraron la recurrencia

en la comparacién de las posiciones del rey en las 6 posiciones del item 1.

c. ¢Qué tienen en comun las posiciones del rey?
Que el f‘c’;‘y esdo fedead o r)(’] (ql.nuq
v la oy |

- 4

c. ¢Qué tienen en comun las posiciones del rey?

Todos_estan el laS oredes

Lo oreth

c. ¢Qué tienen en comun las posiciones del rey?

Qe eS| @ los  extems

c. ¢Qué tienen en comin las posiciones del rey?

QP S monterven eq los Balces

Figura 60: Evidencias de las respuestas no acertadas de los estudiantes
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En el item d) (Ver Figura 61) los estudiantes hicieron afirmaciones diversas acerca
del comdn de las piezas (torre y caballo) siendo 5 de 16 las afirmaciones mas cercanas a lo
que seria la respuesta correcta a esta pregunta, ya que respondieron “orillas”, “extremos”,

“bordes” que es diferente a esquina del tablero.

4

‘en comuin las

Figura 61: Evidencia de las respuestas al item 2. Parte d)

En las respuestas al numeral 3, sucedio algo similar al item b de la anterior pregunta,
los estudiantes manifestaron durante la intervencion que la pregunta no la entendian, quizas
pudo ser por la extension de estas, o la poca comprension de lectura de los estudiantes. En

este caso solo 3 de 16 parejas respondieron correctamente (Figura 62).
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Figura 62: Evidencia de las respuestas del item 3

Finalmente, el numeral 4 pedia a los estudiantes recrear el patron con las
observaciones obtenidas dadas las preguntas anteriores 6 de 16 parejas lo consiguieron,
véase la Figura 63. 7 de 16 lo intentaron, pero la ubicacion del rey y la torre no fue la correcta,

como se muestra en la Figura 63, y solo 3 de 16 no lo realizaron.

Figura 63: Evidencia del patréon encontrado

También se observo en la explicacion al lado de la Figura 63 que, por ejemplo, la

torre podia ir de frente o podia estar al lado del rey. Un ejercicio interesante se logré durante
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esta primera puesta en escena con los estudiantes de grado séptimo. En el disefio de las tareas
se puede identificar que esta tarea tenia items 5, 6 y 7; sin embargo, se estimd que los
estudiantes tardarian menos tiempo en resolver los mates en 1, por lo que en su mayoria no
respondieron toda la guia y no se evidencia en este analisis. No obstante, si se mencionan

algunas observaciones hechas durante la intervencion.

Observaciones:

Los estudiantes resolvieron los ejercicios de mates en 1 jugada en la primera hora de
la clase con algo de dificultad para algunos, otros lo vieron muy sencillo y una pareja no
comprendio el ejercicio, dentro de las afirmaciones verbales de los estudiantes se obtuvo lo

siguiente:

Andrés: El mate es con la torre en g8 puesto que el rey no se la puede comer porque el caballo
defiende, no puede a g7 porque la torre ataca y tampoco en h7 porque el caballo ataca.

Lina: Ah, todos los mates son de torre cuando encontré la solucion a la posicion c) del item 1.

Estas afirmaciones permiten evidenciar como los estudiantes involucran el lenguaje

nuevo en su léxico y, ademas, ya razonan un poco mas acerca del juego,

4.2.  Andlisis de la Tarea 2

Fecha de implementacién Jueves 13 de mayo de 2022
Lugar IEM Liceo Integrado
Curso 702

Horario de intervencion 10:15am a 12:05 pm

Dadas las guias a las parejas y luego de una revisién a las mismas, se obtuvo lo
siguiente: En el item 1 solo 2 de 16 parejas (ver Figura 65) escribieron respecto a lo que
representaba la grafica y las magnitudes que estaban cambiando, indicando al mismo tiempo
el movimiento del caballo en el tablero y las coordenadas en el plano cartesiano; 5 parejas de
16 solo escribieron las coordenadas cuando el segmento cambiaba; y 9 parejas de 16 no
Ilegaron a una respuesta acertada. En la Figura 65 se muestra el registro de las dos parejas de

estudiantes que anotaron sus observaciones de la manera mas adecuada.
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Figura 65: Respuestas al primer item — Tarea 2

A partir de la observacion del numeral 1, los estudiantes debian representar en el
plano cartesiano la grafica del recorrido del caballo dado en el tablero de ajedrez. Se
propusieron dos situaciones (ver Figuras 66 y 68). En la primera situacion, solo 7 de 16
parejas lo graficaron correctamente, en la Figura 66 se puede evidenciar la gréafica que
realizaron los dos estudiantes.

Figura 66: Evidencia del item 1 de la Tarea 2

En ambas situaciones las demas parejas tuvieron varios errores que se listan a continuacion:

- Los segmentos no tenian la pendiente deseada.
- Los segmentos no reportaban el movimiento 2 en horizontal y 1 en vertical o

viceversa (1 horizontal y 2 en vertical).
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- Se realizaron segmentos en forma de L como si el caballo no saltara sino hiciera un
recorrido en L.

- Iniciaron la gréfica desde (1, —2). Y no desde (0,0); esto sucedié por culpa de las
copias y por ponerle color amarillo al primer segmento e imprimir a blanco y negro

(ver Figura 67).

Figura 67: Acerca de la fotocopia del item 1, Tarea 2

En la Figura 68 los resultados fueron diferentes a los del ejercicio anterior, pues
solo una pareja logré graficar correctamente el recorrido. Se observa con detalle el
recorrido del caballo, que va capturando los peones por las casillas d7-b6-d5, el caballo
(hace un movimiento a izquierda) continta c3 y a2 a la captura de la dama. En el ejemplo
dado para la observacion y reporte de lo observado (ver Figura 67) se puede evidenciar
que aqui también se hacia un movimiento hacia la izquierda y en parte eso también se
deseaba que los estudiantes reportaran; que, aunque en el tablero iba a izquierda, la
grafica seguia su recorrido hacia la derecha. Sin embargo, los estudiantes no alcanzaron

Figura 68: Reporte de observacion, primer item — Tarea 2
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a identificarlo, ni reportarlo. Por lo mismo, se reporta solo la evidencia de una pareja que

si lo realizé.

En el siguiente numeral se pedia a los estudiantes pasar de una tabla a la otra (ver
Figura 69) que estaban representando movimientos en el tablero de ajedrez y representando
puntos en el plano. Este ejercicio fue méas sencillo que los anteriores y 13 de 16 parejas
lograron realizarlo, estos datos tienen algo particular y es que al realizarlo en el tablero de
ajedrez se encuentra el movimiento de una pieza, el item a) corresponde al movimiento del

caballo y el item b) el alfil, que debian responder en el item c) (ver Anexo 2).

En el numeral 4, los estudiantes debian encontrar un camino para que el caballo
capturara a la dama, y luego debia graficarlo como en el numeral 2, este ejercicio lo realizaron

3 de 16 parejas.

| .
Con base en el anterior ejemplo y con ayuda del tablero de ajedrez completen las

siguientes tablas.

Figura 69: respuestas al cuarto item — Tarea 2
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Figura 70: Evidencia del quinto item, Tarea 2

Por ultimo, el numeral 5 (ver Figura 71) consistia en que, dada la representacion del
plano cartesiano, los estudiantes debian interpretar la grafica y ubicar el caballo, los peones
y dama en el tablero; tarea que realizaron 3 de 16 parejas, esto fue en parte por falta de tiempo.
A continuacion, se muestran algunos resultados de este numeral, que fue sorpresa, uno de los
mas bonitos ya que, en el plano se iniciaba desde (0,0) pero al no estar esa ubicacion en el
tablero, ubicaron el caballo en cualquiera de las casillas desde donde quisieron empezar a

realizar el recorrido.

5. Observen cada plano cartesiano y utilice e a propOner‘ ==
orrido W@Bﬂ;" 1 1 tablero que hay
gréfica umert : 1lo en su

Figura 71: respuesta al item 5 — Tarea 2

En la Figura 71 se puede observar que tomaron la casilla al como casilla de inicio,

pero en la Figura 72 y a modo de comparacion de dos de las evidencias, se puede ver que,
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aunque es la misma grafica en el plano cartesiano, se puede realizar un distinto recorrido en

el tablero de ajedrez.

Figura 72: Comparacion de dos recorridos de caballo, Tarea 2

Observaciones:

Durante esta sesion de clase los estudiantes manifestaron no entender al inicio,
también se considera que es por el hecho de que les costaba explicar y escribir lo que estaban
observando, ademas algunos manifestaron no haber estudiado el tema del plano cartesiano,
0 no recordarlo y eso hizo que se tuviera que explicar con ayuda del docente que las
coordenadas de los puntos en el plano eran (eje X, eje y) igual que en el tablero de ajedrez, se
escribe primero la columna (eje x) y después la fila (eje y). Manifestaron también que el
caballo movia en forma de L y eso les generd confusidn porque los segmentos no eran en

formade L.

4.3. Analisis de la Tarea 3

Fecha de implementacién 24 de mayo de 2022
Lugar IEM Liceo Integrado
Curso 702

Horario de intervencion 8:05am a 10:00 am
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Esta tarea de pensamiento aleatorio se realizé con 14 parejas (Ver Anexo 3), donde
se puede identificar que se propuso una situacion en el tablero de ajedrez en el cual los
estudiantes con ayuda del tablero fisico realizaban las jugadas que las blancas podian efectuar
para cubrirse del mate, luego se proponian algunos célculos de probabilidades sobre la
situacion planteada. En el primer item se pedia calcular la probabilidad de capturar la pieza
enemiga, como se muestra en la Figura 73. 13 de 14 parejas lograron llegar a la razon de
2/15 escribiendo ademas “la probabilidad es:” siendo este el objetivo en parte de la
actividad, hacer que los estudiantes por medio de la interaccion con el juego empezaran a

incluir dentro de su vocabulario, palabras como més probable o mas posibilidades.

1. Calculen la probabilidad de capturar la pieza que esta haciendo el jaque

i_ - 043
s

la o 0\)\ \“ CS()\'& (=55

Figura 73: respuesta a item 1 — Tarea 3

En la Figura 74, se muestra el calculo de probabilidades, 9 de 14 parejas calcularon
la probabilidad en el item 2 y se puede ver como el juego involucrado permitié a los
estudiantes definir con detalle su respuesta, dado que, en su reporte escrito, describen que
son tres (c2, d2 y e2) los movimientos posibles del rey, dando una justificacion al porqué el
cociente de 3 /15. En el tercer item, se muestra de nuevo el calculo y la razén del porqué 1,

aqui se reporta que 11 de 14 parejas lo realizaron correctamente.
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Calculen Ia probabilidad de mover el rey ante cl jaque

EV Qey e f’.l(dc poves o €2, Dz N e,z

>

—- 20,2
5 =

3. Calculen Ia probabiiidad de cubriral rey del jaquc.

Hiem 30l Laa prcbobilidod o pe{GRCE cokmile a C3

"t 28
790

Figura 74: respuestas a items 2 y 3 — Tarea 3

Terminados los calculos de las probabilidades simples, se hace necesario dar
respuesta a las preguntas planeadas en el item 4) que tienen interés en identificar si los
estudiantes a partir de los calculos razonan acerca de los eventos mas o menos probables.
Registradas las respuestas de algunos de los estudiantes en la Figura 75, se puede afirmar que
el ejercicio ha resultado un éxito, para la respuesta a la pregunta del literal a), 6 parejas de 14
respondieron acertadamente, 2 no respondieron y las otras 6 parejas lo hicieron de forma
erronea, pero no por no poder calcular la probabilidad, sino por la dificultad que tienen para

reconocer cuando un numero decimal es mayor que otro.
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os de los calculos anterios

OS Anlcnion:s.

Figura 75: Evidencia del item 4, Tarea 3

Para la respuesta del item 4, parte b), se observa en la Figura 76 que los estudiantes
dieron dos respuestas diferentes pero acertadas a la pregunta entre mover el rey y cubrirse

del jaque.

Figura 76: Comparacion de respuestas del item 4. Parte b)

Asi mismo, se reportan en la Figura 77 las evidencias de algunas de las respuestas al
item c), de los estudiantes, en el cual 7 parejas de 14 acertaron, 2 no dieron respuesta y las 5
parejas restantes no llegaron a la respuesta esperada.
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Figura 77: Reporte de las respuestas del item 4. Parte c).

Para el item 5 de esta Tarea, se propuso una posicién de estudio 2 (ver Anexo 3), en
la que, los estudiantes debian analizar las posibles defensas ante el jaque del rey del jugador
de piezas negras; para la comodidad de los estudiantes al recoger los datos (jugadas posibles),
se utiliz6 una tabla (ver Figura 78), en la segunda columna los datos estan dados, los
estudiantes debian razonar acerca de la posicion en el tablero de ajedrez y encontrar las
jugadas para completar la tabla. En la Figura 78, se muestra una de las respuestas dadas por
los estudiantes. Este item fue resuelto satisfactoriamente por 8 de 14 parejas, 2 parejas
presentan la tabla incompleta y los 4 restantes no llenaron la tabla. Cabe mencionar que el
tablero fisico fue de mucha ayuda en esta Tarea, puesto que permitié que ellos encontraran
maés rapido las jugadas. Una dificultad que se tuvo es que las copias no salieron tan claras, y
esto hizo, como se muestra en la Figura 78, que se vieran borrosos los titulos de la tabla

(Capturar la pieza, interponer una pieza 'y mover el rey a una casilla segura).

O RTRIR T

‘,._:)'?-u"r,:':' )

N

Figura 78: Evidencia de la tabla del item 5
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A partir de los datos de la tabla, los estudiantes debian calcular una probabilidad
porque las demas ya estaban dadas en la guia (ver Anexo 3). En la Figura 79, se muestra la
evidencia del calculo hecho de forma acertada, en el cual, 6 de 14 parejas respondieron, 6 de

14 parejas no realizaron el calculo correcto y dos no tiene registrado nada en este item.

a)

¢Cual es 1a probabilidad de mover ¢l rey a una casilia segura?

: =
——5-——l 7 = 0.38

|
I

Figura 79: Evidencia de la probabilidad calculada por los estudiantes

Después vienen las preguntas acerca de las probabilidades y datos hallados de la
posicién de estudio 2, en la Figura 80 se presenta la respuesta reportada por dos estudiantes
identificando que lo mas probable que ocurra es que una pieza se interponga en el jaque, ya
que escriben: “muchas fichas pueden bloquear”. Ademas, los mismos estudiantes escriben
que lo menos probable es capturar la pieza porque solo dos la atacan. Esta respuesta nos
permite evidenciar que se logrd el objetivo de involucrar al estudiante en una situacion
problema en la cual utiliza el lenguaje matematico y del ajedrez. Esta pregunta tuvo 4
respuestas correctas, 8 erroneas y 2 sin respuesta.

————

b) Con base en los calculos anteriores,
menos probable? ;Por qué?
lo Mg 1 M\que_@s‘mﬁd\m Pueden
Lof

Lyslyear. MeNGL ex war la Pezo otocar ask
R Prar i ¥ h,,-.CLQ_MLm

£qué es lo mas probable que ocirra? (Qué es lo

Figura 80: Evidencia item 5, parte b), Tarea 3

Las siguientes preguntas son las de mayor dificultad, porque las respuestas que se
esperaban eran intuitivas puesto que ellos no habian tenido un acercamiento a la probabilidad,
ademas de la clase de introduccion a la probabilidad previa a estas dos tareas. En el item c)
se propone al estudiante una pregunta cuya respuesta es cero. Solamente 2 parejas
respondieron de forma correcta y se muestra en la Figura 81 haciendo mencion de que al
menos dos parejas lo hicieron y comprendieron que la probabilidad puede ser cero.
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Figura 81: Evidencia del item 5 parte c), Tarea 3

La pregunta del item d) era como la anterior, dado que estaba involucraba con una
pieza de la posicion de estudio con el propdsito de que los estudiantes identificaran una
probabilidad de un evento seguro, es decir, igual a 1 y aqui los resultados fueron acertados

por una sola pareja (ver Figura 82).

Figura 82: Probabilidad certera
Por ultimo, se plante6 una pregunta (Figura 83) para discutir entre grupos, aunque

fueron muy pocos los que dieron una respuesta y ademas ninguna acertada, por cuestion de
tiempo y porque no era tan facil de responder, en principio porque los estudiantes no estan
acostumbrados a este tipo de preguntas y segundo porque su conocimiento en probabilidad
es casi nulo, de alli la justificacion del porque realizar estas tareas para ayudar a desarrollar

el pensamiento aleatorio.

Figura 83: Evidencia del item 6, Tarea 3

4.4.  Andlisis de la Tarea 4
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Fecha 31 de mayo de 2022
Lugar IEM Liceo Integrado
Curso 702

Horario de intervencion 8:05 am a 10:00 am

Fue la ultima intervencion, se realizo de forma individual, se necesitaba la ayuda del
tablero mural para que ellos pudieran dar solucién a las jugadas de la posicién de estudio 1
planteada en esta tarea (ver Anexo 4), que permitiria introducir a la clase el diagrama de arbol
en este primer ejercicio de variantes que se presenta resuelto en la Figura 84

Completa of siguicate dagrama de rbal con los mavimicntos de la dama pe, i
6? 1a respuesta del blanco pars cavar la dama. No tengas ¢n cucata lum:ilh)g::swm
fika posque ex cualquicra de estas casitlas s dumna serh capturada poe la woere.

-0 }——p b |
D )T
oo —2A96 |

Figura 84: Evidencia de las variantes de la posicion de estudio 1 en la Tarea 4.

Aqui sin ningun inconveniente y guiados por la docente los estudiantes escribieron
las variantes. Luego se paso a la revision del estudio de la posicién 2 (Ver Anexo 4) la cual
pretendia que los estudiantes pudieran identificar cudl era la pieza amenazada, y a partir de
la explicacion de las diferentes formas que tendria el jugador de piezas negras para
defenderse, esto es: (retirada, defensa, eliminacion de la pieza agresora, contraataque e
interferencia) los estudiantes debian seleccionar las jugadas y escribirlas en el arbol segin
correspondiera a cada rama, dando por resultado 31 respuestas correctas de los 32 estudiantes

en la clase (Ver Figura 85).
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Figura 85: Evidencia del item 2, Tarea 4

Luego, se pedia realizar los célculos de algunas probabilidades simples segun los
datos encontrados en el arbol, se puede ver en la Figura 86 que los estudiantes ya realizan sin
dificultad los célculos, entendiendo que es la razon entre los casos favorables y los casos
posibles. Esta respuesta fue realizada correctamente por 31 estudiantes de 32. Se pudo
evidenciar que el uso del diagrama de arbol fue de mayor gusto por los estudiantes que la
tabla presentada en la Tarea 3, ademas les facilito evidenciar el nimero de jugadas por cada

clasificacion y asi mismo dar respuesta a las preguntas que se hicieron posteriormente.

), calcula las pi

Figura 86: Evidencia de cdlculos de probabilidades simples
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A continuacion, se enuncia una pregunta acerca de igualar la suma de dos
probabilidades respecto a una tercera probabilidad de los datos ya obtenidos, solo un
estudiante de 32 posibles respondi6 correctamente (ver Figura 87), 23 de 32 respondieron

que no eran iguales y 8 de 32 no respondieron a esta pregunta.

Figura 87: Evidencia del item 2, parte b), Tarea 4

Algunas respuestas interesantes a esta pregunta, en general y sin tener conocimiento
previo sobre probabilidad, se esperaban respuestas como las que aparecen en la figura 88, ya
que no reconocen la o en el lenguaje como la suma en este caso de dos probabilidades
respecto a la que se estaba igualando. Por lo tanto, se hace dificil pensar que llegaran a la

respuesta.

Figura 88: Evidencia de respuestas erroneas al item2, parte b) Tarea 4
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Por ultimo, respecto al item c), 23 de 32 estudiantes reportaron que lo menos probable
era realizar una jugada de “eliminacion” dando la justificacion que se muestra en la Figura
89.

¢) Segin la cantidad de hojas del arbol, §Qué es lo menos probable que suceda: una

jugz_ada de eliminacion, retirada, interferencia, defensa o contraataque? ¢ Por qué?
Justifica tu respuesta. >

£\

L VAL L A
liene meoos  yoaudedes de Qe Soredo Nol
N - ez X MO
{ Lacn 658 ony senkeies s eV MaS
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Figura 89: Evidencia del item c) de la Tarea 4

Con esto, se da por concluido el analisis de los resultados obtenidos a través de la
implementacién de las tareas a modo de pilotaje. Como se logré observar, se obtuvieron
resultados muy diversos y que permitieron concluir sobre la pertinencia de las tareas en la
medida en que muchos de los aprendizajes esperados fueron desarrollados, asi como también
se logro percibir el caréacter perfectible de las tareas, pues se reconoce facilmente que algunos

de los items planteados podrian ser mejorados de cara a futuras implementaciones.

A continuacion, se presenta un capitulo con las conclusiones generales del trabajo v,

finalmente, las referencias bibliograficas y los anexos derivados.

5. CONCLUSIONES

En este Gltimo capitulo se abordan las conclusiones respecto al cumplimiento de los
objetivos planteados al inicio de este trabajo, por otra parte, una discusion de los resultados
presentados en el capitulo del anélisis, y finalmente las limitaciones de esta investigacion y
las perspectivas de nuevos trabajos que se pueden desarrollar a partir de la conclusién de este.

Con respecto al primer objetivo especifico, para la realizacion de este trabajo se
estudiaron y analizaron algunos documentos referentes al estudio y préactica del ajedrez en
las clases de matematicas, se encontraron reportes en su mayoria de actividades escolares
entorno a la primaria, su validez y beneficios en cuanto a los aprendizajes obtenidos, como

se pudo mostrar en el capitulo 2, seccion 2.1 sobre los antecedentes.
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Aunque un tema especifico hacia el desarrollo de los pensamientos aleatorio y
variacional por medio del ajedrez no se encontrd, ademas de la poca informacion que hay de
las investigaciones realizadas en clases de bachillerato. Entonces, se hizo un estudio de los
juegos y sus caracteristicas y beneficios en las clases de matematicas, se enriquecio de
conocimientos y bases ademas de los requerimientos que los juegos implican para llevarlos
al aula de clase y que contribuyan al aprendizaje que los docentes queremos desarrollar,
también se encontrd bastante informacién de cémo el juego contribuye a potenciar el
razonamiento légico y matematico de forma casi natural y divertida, por lo cual, se
establecieron, a partir del marco teorico, las herramientas necesarias para iniciar la propuesta
de tareas.

El segundo objetivo especifico se cumplio realizando la secuencia didactica como se
puede ver en la seccion 3.2, en la cual se describen cada una de las tareas, teniendo en cuenta
los aspectos curriculares para el apropiado uso de los Estandares y Derechos Basicos de
Aprendizaje, ademas de los conceptos y procedimientos de los Lineamientos Curriculares de
Matematicas propuestos por el Ministerio de Educacién Nacional.

Asi, las primeras dos tareas se realizaron con el proposito de desarrollar el
pensamiento variacional. En la primera se desarrollé el concepto de patron o secuencia a
partir de los procesos de resolucién de problemas, razonamiento y comunicacién; mientras
que en la segunda se potencié el uso del plano cartesiano para graficar el recorrido de un
caballo de ajedrez, siendo este un sistema bidimensional que permite ubicar puntos como
sistema de referencia grafico, permitiendo al estudiante relacionar un modelo funcional entre
variables e identificar y analizar propiedades de covariacion entre el tablero de ajedrez,
ubicando piezas en las casillas que se determinan por un sistema alfanumérico para
posteriormente representarlas mediante gréaficas (cartesianas de puntos, continuas, formadas
por segmentos, etc.). (Ver Anexo 2).

En las dos siguientes tareas se busco el desarrollo del pensamiento aleatorio. Estas
dos tareas se hicieron encaminadas a calcular probabilidades sencillas y representarlas con
tablas (ver Anexo 3) o diagramas de arbol (ver Anexo 4), asignando probabilidades a eventos
compuestos e interpretandolos a partir de propiedades basicas de la probabilidad por medio
de la comprensién y resolucion de situaciones problema en el tablero de ajedrez, tal como lo

indican los estandares asociados al pensamiento aleatorio para el ciclo de sexto y septimo
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Aunque también se proyectaron unos estandares y derechos basicos de aprendizaje
del ciclo de grado octavo y noveno, como lo fue en las tareas 2, 3 'y 4 que fue un plus para
los estudiantes. Por eso, en conclusion, durante la creacion de la secuencia didactica, bastd
realizar una fusion entre los aspectos curriculares que se querian trabajar con los estudiantes,
la revision y estudios previos de los documentos referenciados, las caracteristicas de
involucrar un juego en el aula de clase, un poco de imaginacion e ingenio, y el proposito de
potenciar las matemaéticas en el aula a través del juego del ajedrez.

Al implementar la propuesta didactica, se sabia que la poblacion debia ser especial,
refiriéndose a que no podia ser cualquier curso, iba a implementarse en un grado séptimo que
conociera del juego, asi que se decidi6 ensefiarle al grupo las reglas basicas y una visién
mediata del juego antes de la implementacion de las tareas.

Esto no quiere decir, que se esté condicionando esta secuencia de tareas, pero si, se
refiere a que, en realidad, cualquier grupo escolar puede aprender a jugar, mantener las reglas,
asi su nivel como ajedrecista sea basico. No es una tarea tediosa, ni un juego abstracto en sus
primeros pasos como muchos piensan, el ajedrez al final es un juego y tiene reglas como
todos los juegos. Una parte del marco teorico lleva consigo un resumen de su historia y sus
reglas basicas.

Algo interesante que ocurrié durante la implementacion es que no a todos los
estudiantes les interesa aprender a jugar en principio, ¢qué hacer? La respuesta es seguir
jugando, porque los estudiantes viven en comunidad y al final terminaran hablando el mismo
idioma, es decir, los chicos a los que no les interesaba al inicio mucho el juego, en conclusién,
tuvieron que comprender al menos sus movimientos basicos puesto que se vieron inmersos
en la situacion al momento de implementar las tareas, dar respuestas a las mismas. Y aqui se
pudo confirmar la hipdtesis de que no es el docente quien dara las respuestas, sino que son
ellos mismos, entre sus iguales, los que sumergidos en el juego encontraran las respuestas,
ya sea por las situaciones a los que los enfrenta el mismo juego o pidiendo ayuda de sus
compafieros.

Para culminar los objetivos especificos, se dio paso a la revision, recopilacion y
analisis de los resultados obtenidos, que se reportan en el Capitulo 4 de este trabajo, este
analisis permitié identificar que la secuencia didactica implementada en el aula si fue

suficiente para contribuir al desarrollo (al menos inicial) de los pensamientos aleatorio y
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variacional. A continuacion, un breve resumen de los logros que se pudieron recoger a partir
de los resultados de la primera implementacion en el aula de clase.

Acerca del pensamiento variacional concluimos que las dos tareas propuestas dejaron
ver que los estudiantes lograron identificar la variacion y el cambio, por ejemplo, para la
Tarea 1, cada posicion representaba una situacion problema para los estudiantes, y a partir
de encontrar las variables comunes de las 6 posiciones (resolucion de problemas), 11 de las
16 parejas lo resolvio satisfactoriamente y responder a las preguntas encaminadas a guiar a
los estudiantes para hallar el patron deseado, se logro la identificacion del patron en 6 de las
16 parejas posibles, 7 hicieron un intento pero confundieron la ubicacién del rey, a pesar de
que en su reporte a la pregunta de la ubicacion del rey escribieron: el rey esta en las esquinas.
Queda la pregunta abierta de qué pasé con las 5 parejas de las 16 que no lograron llegar al
patron.

En la segunda tarea segun los analisis hechos se pudo comprobar que los estudiantes
pasaron de una representacion a otra sin problema, y ademas potenciar destrezas con el plano
cartesiano a los estudiantes les permitira un mejor desempefio en afios posteriores. Por
supuesto, el hecho de representar graficamente el recorrido del caballo en el plano no era
tarea facil, pero no les resultd complicado, lo que si se pudo notar durante esta
implementacion es que les costaba escribir lo que veian que estaba ocurriendo en la gréfica
en el item 1.

En conclusion, a estas dos tareas de pensamiento variacional, se puede afirmar que
los estudiantes lograron en su gran mayoria:

- Describir y representar situaciones de variacion en el contexto dado (el ajedrez).

- ldentificar las caracteristicas de las diversas graficas cartesianas (de puntos,
continuas, formadas por segmentos, etc.) en relacién con la situacion del recorrido
del caballo.

En cuanto al pensamiento aleatorio, se desarroll6 en las Tareas 3 y 4 que tuvieron
como proposito calcular probabilidades simples a partir de situaciones problema de ajedrez,
en el cual los estudiantes debian razonar y encontrar las posibles jugadas, clasificarlas
mediante tablas (en la tarea 3) o diagramas de arbol (en la tarea 4) y responder a las preguntas
planteadas con la intencion de que reportaran sus razonamientos acerca de los calculos, se

puede decir, que estas dos tareas permitieron a los estudiantes incorporar en su lenguaje
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conceptos como: evento, probabilidad, posibilidad, mas o menos probable, entre otras;
también conceptos del juego, como clasificacion de jugadas de defensa, o posibilidades para
proteger al rey del jaque, que sirvieron quizas para la mayoria como introduccion a la
probabilidad. Como se afirmo en la justificacion de este trabajo, se eligié este pensamiento
porque no es comun que en los colegios se alcancen a tratar estudios de probabilidad y
estadistica 0 muchas veces se limitan a dejar la definicion plasmada en los cuadernos y no a
darle un sentido al cociente de probabilidad como se buscoé con en estas dos tareas.

Reconociendo que se cumplieron los objetivos especificos, se puede afirmar que el
también se cumplié el objetivo general del trabajo, que consistia en disefiar una secuencia de
tareas mediada por el ajedrez que permitiera desarrollar a los estudiantes los pensamientos
aleatorio y variacional. Si bien no todos los estudiantes lograron completar las tareas, como
pasa en general en el aula, se propicid un espacio a los estudiantes diferente para el
razonamiento, para potenciar el pensamiento l6gico y por ende el pensamiento matematico,
especificamente los pensamientos aleatorio y variacional. Escuchar que se pregunten por el
por que, para qué y el como al momento de solucionar las tareas a partir del uso del ajedrez,
sumado al hecho del nuevo conocimiento de conceptos matematicos que construyeron,
permite preguntarse si vale la pena disefiar mas tareas como estas para el aula en bachillerato,
donde se encuentra muchas veces el descontento por la clase tradicional, o la falta de interés
por aprender, sobre todo en estas etapas de preadolescencia.

Ademas de las conclusiones ya expuestas, se puede concluir que este trabajo permitid
poner en préactica algunos de los conocimientos obtenidos durante la carrera universitaria y
que deja una puerta abierta hacia el enfoque de la investigacion en este campo, puesto que
como se dijo anteriormente, hay muy pocos registros.

Particular énfasis para mencionar que dentro de los aprendizajes y frutos del trabajo
se tuvo la oportunidad de participar con una ponencia académica en la categoria de
“Experiencias en el Aula” en el Encuentro de Educacion Matematica (EduMath 25 afios)
realizado por la Universidad de Antioquia. Este es un evento académico de caréacter
internacional que se llevo a cabo en el mes de agosto de 2022 en el cual se presentaron esta
propuesta de tareas y unos resultados parciales del andlisis. Sea el momento para agradecer
el apoyo econdémico de la Universidad Pedagogica Nacional para la inscripcion a este evento.

El hecho de compartir con otros profesores y escuchar sus preguntas o comentarios,
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complementa el aprendizaje construido y proyecta la posibilidad de participar en nuevos

encuentros académicos.

Por otra parte, en cuanto a los cambios por mejorar que se efectuarian de las Tareas

en su primera version:

Tarea 1. Modificar las preguntas 2, parte b) y 3, porque al parecer no fueron faciles de

comprender para los estudiantes y dejarla hasta el punto 4, ya que se hizo demasiado extensa.

Tarea 2: Modificar algunas posiciones en los tableros que hace que los estudiantes cometan
errores acerca de la curva que estan graficando respecto a los movimientos de derecha a
izquierda, que aun no tienen una razon de por qué no se puede graficar en esa misma

direccion.

Tarea 3: Modificar los textos en la guia que son demasiado largos, desarrollar todo a partir

de una sola situacion y no en dos como aparece en la primera version.

Tarea 4: Esta tarea en realidad era mas extensa, pero viendo los anteriores resultados, se
modificé antes de llevar a su primera intervencion. Se realizaria en parejas como las demas,
puesto que eso permitié una comunicacion entre ellos, y hasta el méas apatico se reunié y

hablo con sus deméas compafieros.

Finalmente, en relacion con la proyeccion de este trabajo y en cuanto al querer
complementarlo méas adelante. EI primero, y quizds mas evidente, es que resulta natural
pensar en crear secuencias de tareas de los otros tres pensamientos contemplados por el
Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 1998) y complementar este trabajo. Asimismo, se
reconoce como otra posibilidad de proyeccion el poder implementar las tareas de una forma
mas sistematica, es decir, atendiendo a una metodologia de investigacion propiamente dicha,
con el fin de evaluar la eficacia de las tareas con un nivel de rigurosidad investigativa mucho

mas profundo que el realizado en este trabajo.
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7. ANEXOS

Los anexos que se encuentran enseguida se corresponden con las cuatro tareas que

fueron disefiadas para este trabajo de grado.

Anexo 1

Fecha:
IEM Liceo Integrado de 0
ZipaqUiré- Grado: UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
TN TR ITI I
ACTIVIDAD 1

Nombres:

Docente: Rubiela Snchez Penagos

solucion en sistema algebraico.

1. En cada una de las siguientes posiciones encuentren el jagque mate y escriban la

.o j=|
Juegan las blancas y dan mate en 1
1. # 1.

#

c) d)
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o 1

= 0

| *'® E
a— L c d == f 2

Juegan las blancas y dan mate en 1 Juegan las blancas y dan mate en 1
1. # 1 #
€)

8
T d b a!d

Juegan las negras y dan mate en 1 Juegan las negras y dan mate en 1
1. # 1. #

2. Para los seis diagramas anteriores:

a. Indiquen las piezas que intervienen en el mate.

b. ¢Qué condiciones debe tener la posicion de las piezas identificadas en la
anterior pregunta?
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c. ¢Qué tienen en comun las posiciones del rey?

d. ¢Qué tienen en comun las piezas que intervienen en el mate?

3. Con base en lo que encontraste en las preguntas anteriores, ¢hay algun otro
elemento (pieza o posicion) que sea relevante para poder obtener el mate? Justifica
tu respuesta.

4. En el siguiente tablero de 3x3, y utilizando lo que encontraron en las preguntas 2 y
3, recreen una posicion de un mate similar a los del primer numeral y describan con
detalle la funcién de cada pieza en la situacion planteada.
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5. Observen las siguientes posiciones y encuentren el mate en un solo movimiento.

6. ¢Qué cambid en la posicion h) respecto a la posicion g)?

7.

9)

Juegan las blancas y dan mate en 1

1. #

h)

Juegan las blancas y dan mate en 1

#

¢Por qué no puede ser la misma solucion para ambas posiciones? ¢La pieza ubicada
en e6 puede ser alguna otra de tal forma que jueguen las blancas y den mate? Si es
asi, indica cudl pieza y como seria la jugada; en caso contrario, explica por qué no

es posible.
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8. Con base en las preguntas del numeral anterior, indiquen por qué la variacion de

una sola pieza puede modificar las jugadas posteriores en una partida.

Anexo 2

Fecha:
IEM Liceo Integrado de @
Zipa'qulré Grado UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
ACTIVIDAD 2

Nombres:

Docente: Rubiela Sdnchez Penagos

se representa en los ejes del plano?

2. Observen la siguiente posicion y el plano cartesiano. En el plano se grafica el
recorrido que hace el caballo al ir capturando los peones. ¢(Qué cantidad o magnitud
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3. Con base en el numeral anterior, tracen en los siguientes planos cartesianos de la
columna derecha el recorrido del caballo respectivo.
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4. Observen que cada casilla del tablero se puede hacer corresponder con las
coordenadas un punto del plano cartesiano de la siguiente manera:

El pedn esta en la casilla (e4)

Columna

Fila

e

4

i

|

|

|

i

i

|
- ———————————-—-—é

—oT‘ 1 ? ) [

[} 7

El peon esté en el punto (5,4)
Eje x Ejey
5 4

Con base en el anterior ejemplo y con ayuda del tablero de ajedrez completen las

siguientes tablas.

a)

Columna  Fila |

T QO - I>Q

b)

Columna

4
6
5
6
7
5

Fila
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c) ¢Cual pieza se movio segun lo observado en la tabla del literal a)? ¢ Cual pieza se
movid en la tabla del literal b)? Justifiquen sus respuestas.

5. Utilizando el tablero de ajedrez representen las siguientes posiciones y encuentren
un camino del caballo que conduzca a la captura de la dama. En el plano cartesiano

grafiquen el recorrido que se realizé.
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6. Observen cada plano cartesiano y utilicen el tablero de ajedrez para proponer un
recorrido que corresponda con la gréfica del plano. Enseguida, en el tablero que hay
frente a cada grafica, enumeren las casillas por las que pasa el caballo en su
recorrido.
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Anexo 3

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

Fecha:
IEM Liceo Integrado
de Zipaquira Grado:
ACTIVIDAD 3

Nombre:

Docente: Rubiela Sdnchez Penagos

En la posicion del tablero se puede observar al rey blanco amenazado por la torre. Ante el jaque

se pueden realizar las siguientes acciones.

a) Capturar la pieza que esta haciendo el jaque: Axa3 o Cxa3.

b) Cubrir al rey del atague con una pieza: Cc3

c) Mover el rey a una casilla que no esté atacada: Rc2, Rd2 o Re2.

Ante el jaque del ejemplo, ;cuél es la probabilidad de defender al rey del jaque?

El evento sera:

Siendo 6 las posibilidades de defenderse del
jaque, a saber:

Cxa3, Cc3, Axa3, Rc2, Rd2, Re2.
Y 15 todos los movimientos del blanco en
esta posicidn, sin importar si el rey sigue en

jaque o no:

Cxa3, Cc3, Cd2, Rc3, Rc2, Rd2, Re2, Re3,
Ag7, Ah6, Ae7, Ad6, Ac5, Ab4, Axa3.
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J] = Defender alrey del jaque
Y la probabilidad de J sera:

PQ) = Movimientos en defensadelrey 6 0.4
~ Movimientos posibles del blanco 15

Solucion: La probabilidad de que el blanco se defienda del jaque es de 0.4.

1. Calculen la probabilidad de capturar la pieza que esta haciendo el jaque

2. Calculen la probabilidad de mover el rey ante el jaque

3. Calculen la probabilidad de cubrir al rey del jaque.

4. Segun los resultados de los calculos anteriores:

a) ¢Qué es méas probable que suceda?¢Por qué?

b) Entre mover el rey y cubrirse del jaque, ¢Qué es lo mas probable seguln los calculos
hechos?

107




c) Entre las tres opciones de accion ante un jaque (capturar la pieza, mover al rey o
cubrir al rey), ¢cual seria la mejor y por que? ¢Por qué lo méas probable no resulta ser
lo mas adecuado dentro del juego?

5. Observen la siguiente posicion:

Se puede ver a simple vista que el rey negro ubicado en la casilla c6, esta demasiado expuesto a
cualquier ataque del blanco, tanto que se encuentra en jaque pues el alfil situado en g2 lo esta
amenazando.

Escriban (utilizando el sistema algebraico) todas las posibilidades que tiene el jugador de las
piezas negras para defenderse del jaque:

Capturar a la pieza Interponer una pieza Mover al rey a una

atacante (cubrir) casilla segura
- Dd5 -
- -Ted -
= - Ced -
- Cf3 -
- Ad5 -

-13

A continuacion, algunos ejemplos de probabilidades calculadas utilizando la anterior tabla:

e Probabilidad de que el jugador de las piezas negras capture la pieza atacante.

108




2
P(capturar pieza atacante) = &= 0.15

Solucion: La probabilidad de capturar la pieza atacante es de 0.15

e Probabilidad de interponer una pieza en el camino del alfil.

P(interponer una pieza) = 1—63 = 0.46

Solucion: La probabilidad de interponer una pieza en el camino del
alfil es de 0.46

Con la informacion anterior respondan las siguientes preguntas:

a) ¢Cuél es la probabilidad de mover el rey a una casilla segura?

b) Con base en los calculos anteriores, ¢qué es lo mas probable que ocurra? ;Qué es lo
menos probable? ;Por qué?

c) ¢Cual es la probabilidad de cubrir al rey del jaque con la torre ubicada en la casilla
a8?;Por qué?

d) ¢Cuadl es la probabilidad de que el caballo negro ubicado en la casilla g5, salte a una
casilla blanca en su siguiente movimiento?;Por qué?
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e) Reunanse con la pareja de al lado y discutan, segun los resultados de las preguntas c) y
d), por qué una probabilidad puede ser 0 o puede ser 1. Escriban las conclusiones.

6. En sus grupos de discusion, concluyan qué significa que un evento sea mayor a 0.5 0
menor del 0.5. Justifiquen sus respuestas.
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Anexo 4

Fecha:
IEM Liceo Integrado de

ZipaqUiré- Grado: UNIVERSIDAD PEDAGOGICA

NACIONAL
N FTYF T TRY TYPT ITIT

ACTIVIDAD 4

Nombres:

Docente: Rubiela Sanchez Penagos

1. En la siguiente posicion las blancas acaban de jugar Ta8. Las negras no tienen muchas
opciones para defender la dama, pues todas las respuestas de la dama negra hacen que el
blanco la capture. Si, por ejemplo, capturan la torre: Dxa8 sigue Af3+y luego de que el
rey se mueva la dama esta perdida.

Completa el siguiente diagrama de arbol con los movimientos de la dama negra, seguido
de la respuesta del blanco para cazar la dama. No tengas en cuenta las casillas de la octava
fila porque en cualquiera de estas casillas la dama sera capturada por la torre.
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1...Dxa8 2. Af3+
1 2.
1 2.
1 2.
1. Ta8
1 2.
1 2.
1 2.
1....Dh7 2.

2. Analiza la siguiente posicion y encuentra las distintas formas de actuar ante la amenaza
Txe5. A continuacion, escribelas usando el sistema algebraico en el arbol de variantes
segun corresponda en cada rama (Retirada, Defensa, Interferencia, Eliminacion,
Contraataque).
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01578

Defensa

Ellmlnauon

/ 4
Interferencia

Retirada

Si consideramos la totalidad de movimientos posibles igual a la cantidad de hojas que tiene el
arbol entonces:
v La probabilidad de que las negras realicen una retirada
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Los movimientos totales para defender el alfil son 16 y los movimientos para realizar
una retirada de alfil sin que sea capturado son 5. Por lo que la probabilidad es:
Movimientos de retirada de alfil 5

P(retirada de alfil) = “16~ 031
(retirada de alfil) = ontos totales de defensa 16

La probabilidad de que las negras realicen una retirada de alfil es de 0.31

v La probabilidad de que las negras realicen una interferencia

Los movimientos totales para defender el alfil son 16 y los movimientos para
interponer una pieza entre el alfil y la torre son 2. Por lo que la probabilidad es:

P(interf i) Movimientos de interferencia 2 0.125
interferencia) = =—=0.
Movimientos totales de defensa 16

La probabilidad de que las negras realicen una interferencia es de 0.125

a) A continuacion, calcula las probabilidades de que las negras realicen:
= Contraataque

= Eliminacion

= Defensa

b) ¢La probabilidad de que las negras realicen un contraataque es igual a la probabilidad

de que las negras realicen una jugada de eliminacion o interferencia? ¢por qué? Justifica
tu respuesta.
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c) Segun la cantidad de hojas del arbol, ;Qué es lo menos probable que suceda: una
jugada de eliminacion, retirada, interferencia, defensa o contraataque? ¢Por qué?
Justifica tu respuesta.
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