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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Objetivos

Dada la emergente toma en valor del ajedrez como herramienta didactica, este
trabajo pretende la divulgacién de los beneficios educativos que conlleva la prac-
tica de esta actividad de forma guiada. Se necesita de documentos que esclarezcan
como podemos utilizar esta herramienta y qué competencias trabajamos segun la
utilicemos, asi como una continua investigacion que exponga los beneficios de
jugar al ajedrez para con el razonamiento l6gico-matemdtico. Las comunidades
educativas estdn implementando gradualmente este deporte (Santoro, 2010) en
las aulas y ademds, desde 2012, la Unién Europea sugiere dicha instauracion, ya
sea en horario escolar o extra escolar.

Este trabajo pretende dar a conocer la idea de que, efectivamente, el ajedrez es
una herramienta dindmica que refuerza las competencias matemdticas de nuestros
alumnos.

En primer lugar, dividiremos en tres fases la forma de analizar una posicion
de ajedrez sobre el tablero para seleccionar la mejor jugada. La primera fase,
de evaluacion y separacion por casos se ligard con la competencia matemaética
de resolver problemas que es identificable con el primer paso de resolucién de
problemas de Polya en la que tratamos de entender el problema y recoger los
datos del mismo. En la segunda fase, de concentracién, razonamiento 16gico y
célculo, veremos como la retencién de diferentes posibles movimientos, la forma
de descartar los movimientos menos utiles y la accion de calcular jugadas afectan
respectivamente a estas tres capacidades de la segunda fase. Por tltimo, en la
tercera fase o fase de memoria l6gica y toma de decisiones, veremos como en



CAPITULO 1. INTRODUCCION 4

el juego del ajedrez desgranamos la partida para recordar las diferentes posibles
jugadas que hemos analizado y elegir la més adecuada en base al estudio de las
dos fases anteriores.

Una vez descritas estas tres fases, expondremos dos ejemplos précticos de c6-
mo suceden estas fases a la hora de resolver un problema de ajedrez. Estos ejem-
plos pretenden esclarecer aun mads la fuerte relaccidon que existe entre el ajedrez y
las matematicas y como subyace de la posicion en el tablero un diagrama de 4rbol
y una notacién algebraica que podemos usar como recurso didactico a la hora de
implementar el ajedrez en las aulas.

Mis adelante veremos una relacion entre las capacidades que se desarrollan en
el ajedrez como recurso didactico y los contenidos del Real Decreto 1105/2014,
de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la Educacién
Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

En el Capitulo 3, expondrémos dos ejemplos pricticos de como implemen-
tar el ajedrez como recurso didactico. La primera actividad estard dirigida a la
resolucion de problemas de jaque mate en una y dos jugadas sirviendonos para
desarrollar las capacidades anteriormente descritas en las tres fases en las que se
divide este tipo de problemas, ademds de una propuesta en la que se construye
un problema de esta indole mediante el programa Lichess. Luego, veremos c6-
mo la relacidn entre la notacidn algebraica en ajedrez y los escaques del tablero
es una herramienta didéctica util para reforzar la comprension de estos lenguajes
abstractos que, de nuevo, podremos reforzar gracias a un juego de velocidad que
nos brinda Lichess.

Terminamos haciendo una explicacion de como gestionar partidas y torneos
de ajedrez en las escuelas de forma que se facilite a la comunidad educativa una
herramienta que incentive el juego del ajedrez y, por ende, el desarrollo de com-
petencias matematicas.

Asi pues, los objetivos troncales de este proyecto son los siguientes:

1. Reforzar la visibilidad del ajedrez como herramienta didéactica para el desa-
rrollo de las competencias matematicas.

2. Relacionar el andlisis de posiciones en ajedrez con las siguientes capaci-
dades: Evaluacion, separacion por casos o andlisis de casos, concentracion,
razonamiento 16gico, cdlculo, memoria l6gica y toma de decisiones.

3. Ejemplificar como podemos usar el anélisis de posiciones, el uso de la no-
tacion algebraica ajedrecistica y el uso de Lichess como recurso didactico
para el desarrollo de las competencias matemadticas.
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1.2. Motivacion

Las matemadticas han sido siempre una asignatura temida por la mayoria de
los alumnos de secundaria. Vivimos en una sociedad en la cual se suele tener una
idea erronea de qué son las matemadticas y para qué sirven. Cuando preguntamos
por su significado, encontramos respuestas del tipo «las matemdticas son nime-
ros» 0 «las matematicas sirven para calcular», incluso conclusiones como «para
qué quiero las matemadticas si tengo la calculadora». Una gran parte de nuestra
sociedad supone que las matemadticas son una ciencia exclusiva para cierto tipo de
personas con un don para ellas, ven en ellas algo inalcanzable y, ademads, sopori-
fero. Este mal entendimiento de qué son las matematicas, para qué sirven, o quién
las puede estudiar, puede verse reflejado en los dos siguientes factores:

Enfoque: La ensefanza de las matemadticas ha estado asentada en el viejo pa-
radigma educativo, el cual se ha basado en metodologias no activas (clase
magistral no activa) y en ensefanzas de contenidos localizados (entiéndase
por localizado y deslocalizado lo poco o muy competencial que pueda ser
un aprendizaje). Las matemadticas tienen un sino como conjunto y, por tanto,
si hemos explicado de forma localizada o no competencial los contenidos
matematicos, es normal que nuestros alumnos nos hagan preguntas como
«;para qué me sirve saber hacer un limite?».

Las matematicas, a diferencia de otras materias, tienen este sentido de actuar
como un todo sobre nuestro aprendizaje. Cuando alguien mezcla cemento
sabe que es para hacer un edificio, cuando alguien estudia cualquier pasaje
de la historia, este tiene valor por si mismo y por tanto el motivo de estudio
va implicito en el contenido estudiado, cuando alguien hace ejercicio sabe
que repercutird sobre su salud y estética y, por tanto, no se pregunta «;para
qué hago flexiones?», sin embargo, no es tan sencillo descubrir qué benefi-
cios se obtendrén al hacer ejercicios de derivadas o al demostrar el Teorema
de Pitdgoras. En definitiva, el valor de las matemadticas es abstracto y com-
plicado, debido al largo plazo o al sentido competencial al que esté sujeto,
y a que su razon de ser necesita de toda una red que le de forma y sentido.

El viejo paradigma de la ensefianza se ha centrado en los contenidos loca-
lizados y la memorizacién de algoritmos y técnicas de resolucién de ejer-
cicios. Sin embargo, por la naturaleza de esta materia, el comienzo de su
estudio debe ser deslocalizado (o competencial) y poco memoristico. En lo
que se refiere a un estudio competencial, este permitird que los alumnos
vean un sentido a su trabajo y, por ende, estén motivados, por otro lado, el
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estudio no memoristico, permitird desarrollar dichas competencias, ya que
lariqueza de la ensefianza de las matematicas en gran parte son sus procesos
y no sus resultados finales.

Todo este primer factor fundamental encauza ya la razén de ser de este tra-
bajo, ya que el ajedrez es una herramienta didactica gamificadora que puede
ser usada para trabajar las matematicas de forma motivadora y competen-
cial.

Complejidad: Las matematicas es el producto sintético de los conocimientos hu-
manos sobre el entorno que nos rodea. Es la punta del iceberg del conoci-
miento que disponemos, ya que este se nutre de todos los demds conoci-
mientos y experiencias, y verbaliza (en lenguaje matematico) las realidades
que nuestra especie ha sido capaz de asentar con mayor certeza. Cada in-
dividuo tiene un cédigo lingiiistico unico, reflejo de la interpretacion de la
realidad comun, es decir, la realidad individual. Por tanto, cada una de las
palabras que escucha o lee, al transmitirlas, estardn tildadas de subjetividad.
En definitiva, la interpretacion de la realidad es subjetiva debida a la am-
plitud de esta, lo cual hace que la conversacién que tengan dos personas,
por ejemplo en espaiol, esté sujeta a un margen de error de entendimiento,
es decir, el mensaje enviado por el emisor serd siempre modificado por el
receptor con un lenguaje como el espaiiol. Uno de los trabajos de la mateméa-
ticas es minimizar estos margenes de interpretacion, de forma que cuando
lo utilicemos, digamos una unica cosa.

La matematica acomete la amalgama de informacion que recibimos, la sin-
tetiza y verbaliza en un lenguaje lo més unidireccional posible, es decir, la
matematica, entre otras muchas cosas, es la mejor forma que tenemos para
deshacernos de la subjetividad a la que esta sujeta la realidad que nos rodea
e interpretar y transmitir los conocimientos de la forma mas objetiva posi-
ble.

Es comprensible por tanto que, debida a su mision sintetizadora, sea una
de las materias més dificiles de aprender y ensefiar, ya que cada uno de los
contenidos que se incluyen en esta materia contiene el recorrido que ha ido
haciendo el ser humano hasta llegar a esa punta de iceberg. La matematica
proviene de las experiencias contextuales, sin embargo, el recorrido que se
debe hacer desde la experiencia fisica hasta la sintetizacién en un lenguaje
matemadtico que explique esta es cada vez mads largo, lo cual le da ese caréc-
ter abstracto que tanta dificultad genera a la hora de aprenderlas. Por tanto,
debemos crear carreteras que unan las sintesis que realiza la matematica y
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las realidades de las que provienen dichas sintesis. Es por ello que en este
trabajo se considera la notacién algebraica en ajedrez un potente recurso
didactico ya que, al relacionar los escaques del tablero con dicha notacion
estamos reforzando la relacion entre lo abstracto de estos lenguajes y una
realidad fisica.

1.3. Trayectoria del ajedrez como recurso educativo

Los origenes del ajedrez se remontan al siglo III a. C. en la India con un juego

llamado chaturanga, el cual fue avanzando hasta llegar al juego que conocemos
hoy dia. El primer texto conocido en el que se hace mencion al chaturanga es un
poema religioso indio llamado Mahabharata (Iagar, 2017). Sin embargo, no fue
hasta el siglo XV cuando comenzaron a asentarse las reglas del ajedrez moderno
en Espana y Francia.
Durante todo este recorrido cualquier estudio que se hiciese sobre el ajedrez era
por y para el ajedrez, de hecho, como transmite V. Nabokov en su obra literaria
«La defensa» (Nabokov, 1990), algunos sectores de la burguesia rusa del siglo
XIX consideraban el ajedrez como una creacidn futil del ser humano, que existe
para si misma sin ninguna otra ambicion.

No fue hasta el siglo XX que comenz6 a explorarse en Rusia los beneficios
como recurso educativo de este juego. Una de las primeras investigaciones espe-
cificas sobre el tema, fue realizada en 1925, por los investigadores rusos Djakow,
Petrowski y Rudik (1927) (Kovacic, 2012). Obtuvieron evidencias de que el aje-
drez desarrollaba caracteristicas como la memoria visual, asf, tras las investigacio-
nes se implant6 el ajedrez como asignatura obligatoria en las escuelas de la Unién
Soviética. No fue hasta la década de los 70s y 80s que se comenzé a investigar
sobre estos bienes didacticos en occidente.

En 1995 la UNESCO recomendé oficialmente a todos sus paises miembros el
incorporar el ajedrez como materia educativa en la ensefianza primaria y en la en-
sefianza secundaria. En 2012 el Parlamento Europeo decide recomendar al ajedrez
como recurso didactico considerando que «sea cual sea la edad del nifio, el aje-
drez puede mejorar su concentracion, paciencia y persistencia y puede ayudarle a
desarrollar el sentido de la creatividad, la intuicién, la memoria y las competen-
cias, tanto analiticas como de toma de decisiones; que el ajedrez ensefia asimismo
valores tales como la determinacién, la motivacién y la deportividad». Como co-
lofén de este progreso, durante la sesion celebrada el miércoles 11 de febrero de
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2015 en el Congreso de los Diputados, tras la reflexiéon de Martin Peré en la que
resalta «...el aumento de la capacidad estratégica, el aumento de las capacidades
matemadticas y memoristicas, el aumento de la capacidad de tomar decisiones en
momentos o situaciones de cierta presion, asi como también el aumento de la ca-
pacidad de concentracion entre muchas otras.» se aprueba por unanimidad «instar
al Gobierno a implantar el programa Ajedrez en la Escuela en el sistema educativo
espaiol»(Leontxo Garcia, 2013). Son desde entonces bastantes las comunidades
autébnomas que estan introduciendo el Ajedrez en horario lectivo, Galicia, Cana-
rias, Navarra , Baleares y Catalufia, Aragén y Andalucia a la cabeza de dicha
innovacién educativa con un gran nimero de colegios en los que el Ajedrez Edu-
cativo es desde hace afnos una realidad. El gobierno de Madrid, ha introducido la
asignatura de libre configuracion «Taller de Ajedrez» para que cualquier centro de
la comunidad madrilefia pueda incluirlo en su plan de estudios, ademas de parti-
cipar en el programa ERASMUS+ «C.A.S.T.L.E: A chess Curriculum in primary
Education» encargado de formar a profesores que quieran introducir el ajedrez
como recurso educativo.

Veamos algunas experiencias previas sobre el valor del ajedrez como recurso
educativo:

Efectos del método de entrenamiento en ajedrez, entrenamiento tactico ver-
sus formacion integral, en las competencias cognitivas y sociopersonales de
los escolares (Aciego, Lorena Garcia y Betancort, 2016)

En este estudio realizado por Ramén Aciego, Lorena Garcia y Moisés Betan-
cort en 2016 en la Universidad de La Laguna, Espafa, se tomaron tres muestras
de ocho centros educativos de Tenerife de entre 6 y 16 afios. La primera mues-
tra recibié una formacion integral de ajedrez, la segunda recibi6é una formacién
centrada en el aspecto tactico del ajedrez y la tercera muestra se formé en balon-
cesto o futbol. El estudio demostr6 que el primer y segundo grupo, obtuvo mejores
resultados en competencias cognitivias basicas (atencién y memoria) y, ademads,
que el primer grupo habia adquirido mejores competencias cognitivas mas com-
plejas como la asociacidn, andlisis y sintesis , planteamiento y prevision, etc. Por
ultimo, se pudo comprobar que los dos primeros grupos mejoraron en el dmbi-
to sociopersonal desarrollando autoestima, motivacién y una actitud positiva a la
hora de estudiar.

El estudio concluye que los alumnos que practicna el ajedrez obtienen me-
jores resultados en competencias cognitivas y sociopersonales que aquellos que
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practican actividades como fitbol o baloncesto y que, ademads, si se utiliza una
metodologia que busque la formacién integral los resultados son ain mejores.

El ajedrez como herramienta pedagégica para el desarrollo de la concentra-
cion de los estudiantes (Segovia y col., 2019)

Durante el afio 2019, en la Unidad Educativa del Milenio «Albertina Rivas Medi-
na», Manabi, Ecuador, Francisco Ofenis Duefias Segovia. Lazaro Clodoaldo Enri-
quez Caro, Leticia Maribel Mendoza Mendoza, Idelisa Esther y Castro Bermudez
trabajaron en un programa de aprendizaje y practica regular de este deporte con
una muestra de 26 alumnos. Los resultados de este estudio demostrarén que al
menos 12 de los alumnos que participaron en dicha formacién aumentaron signi-
ficativamente su capacidad de concentracion.
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Cuadro resumen de estudios e investigacion sobre ajedrez, educaciéon y ma-
tematicas (Fernandez Amigo, 2008)

ANO
1973/74

1986

1987

1987/88

1989/92

1996

2004

PAIS AUTOR/ES
Zaire Albert Frank
Fauniel Adams
USA _
Bruce Pandolfini
USA Dianne Horgan
USA Robert Ferguson
Canada Luis Grandeau

Venezuela José Rodriguez

USA Berjman, R.

TEMA DE INVESTIGACION
Habilidades para aprender ajedrez

Programa NYCHESS (Programa de
ajedrez en las escuelas de New
Ajedrez como forma de ensefiar a
pensar

Desarrollo del razonamiento y la
memoria a traveés del ajedrez.

Estudio comparativo sobre el
aprendizaje de las matematicas.

Influencia del ajedrez extraescolar
para mejorar el rendimiento
académico.

La conexion del ajedrez con las
matematicas. Mas que un juego.

CONCLUSIONES/APORTACIONES
Existe correlacion entre jugar bien y las
habilidades espaciales, numéricas,
El ajedrez inculca el sentido de autoconfianza
y autoestima, mejora el pensamiento
Los nifios utilizan complejas tareas cognitivas
al mismo nivel que la mayoria de los adultos.
Mejora en todas las materias en los
estudiantes de ajedrez, especificamente en
capacidad de memorizar, habilidades
organizativas e imaginacion y fantasia.

El grupo que recibio ajedrez enriqueciod con el
curriculum de matematicas incrementd sus
resultados del 62 al 81%.

El ajedrez mejora notablemente los
resultados en matematicas y provoca
cambios positivos en la conducta.
Describe conexiones entre el ajedrez y las
matematicas, incluyendo ejemplos de las
actividades que conectan ajedrez con teoria
matematica, el algebra, la geometria, etc. El
autor propone la aplicacion del ajedrez para
facilitar el trabajo de los educadores de las
matematicas: para reforzar una habilidad
especifica y desarrollar estrategias de
pensamiento. El ajedrez es un juego que sirve
ambas funciones simultdaneamente en que
implica los célculos numeroros, valor
comparativo de las piezas asi como el andlisis
y sintesis. El "efecto ajedrez"

Figura 1.1: Adaptacién de: Tesis doctoral «Utilizaciéon de material didactico con
recursos de ajedrez para la ensefianza de las matemadticas. Estudio de sus efectos
sobre una muestra de alumnos de 2° de primaria», Joaquin Ferndndez Amigo, pag.

148



Capitulo 2

Analisis de posiciones como recurso
didactico

2.1. Analisis de posiciones

A lo largo de la historia del ajedrez como herramienta educativa se ha des-
cubierto una amplia gama de competencias desarrolladas gracias a este juego,
principalmente en matemdticas y lengua. Leontxo Martinez aporta en su libro
«Ajedrez y Ciencias, pasiones mezcladas» la siguiente lista de cualidades que se
pueden desarrollar en el uso del Ajedrez: Concentracién, memoria, razonamiento
l6gico, pensamiento cientifico, autocritica, responsabilidad personal, motivacion,
autoestima, planificacién, prevision de consecuencias, capacidad de cdlculo, ima-
ginacion, creatividad, paciencia, disciplina, tenacidad, atencion multiple, clculo
de riesgos, deportividad, sangre fria, cumplimiento de las reglas, respete al adver-
sario, vision espacial y combatividad.

Entre las capacidades que ayudan a mejorar el ajedrez se encuentran princi-
palmente la capacidad de cédlculo y razonamiento l6gico, la comprension lectora
por su necesidad de reconocer y relacionar signos, la capacidad de concentracion,
pues el andlisis de las diferentes posibles jugadas dada una posicion lo exige, re-
forzando ademds la comprension lectora y la memoria, en concreto la memoria
l6gica, vital para poder referirse a partidas y posiciones jugadas o estudiadas an-
teriormente para interpretar una partida en el momento (Ferndndez Amigo, 2008).

Personalmente, hace diez afios que tomé el ajedrez como ocio y he ido com-
parando los procesos que surgian en mi tanto al estudiar matematicas como aje-

11
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drez, llegando a concluir que el andlisis de una posicién concreta en un tablero de
ajedrez, es el mas claro ejemplo de como una capacidad desarrollada para practi-
car este deporte desemboca en una competencia matemaética, no obstante, existen
otras muchas formas de conectar ajedrez y matematicas (estudio de finales me-
diante la geometria del tablero, estudio de aperturas, etc.).

Analisis de las diferentes posibles jugadas dada una posicion en
el tablero

Dada una posicion de tablero, se entiendo por andlisis de posicidn o andlisis de
la partida al acto de evaluar una posicion en el tablero de forma que podamos des-
cartar o retener los malos o buenos posibles movimientos que podemos realizar, y
de esta forma, tras un andlisis en profundidad de los movimientos retenidos como
posibles buenas jugadas, poder escoger el mas conveniente. El proceso que sucede
en mi, el cual he podido contrastar con mis compafieros del Club de Ajedrez de
Alcald de Henares, se puede dividir en las siguientes fases:

Primera fase (de evaluacion y separacion por casos): Se hace una visién general
de la posicion en la que se descartardn las jugadas imposibles (por las reglas
del juego) y las jugadas indtiles (por no ser beneficiosas para el jugador) de
forma que guardamos en la memoria las diferentes variantes que sean intere-
santes de analizar. En esta primera fase, es comun el uso de la memoria para
recordar posiciones parecidas que hayamos jugado con anterioridad para in-
tentar evitar o realizar movimientos que nos llevaron a derrotas o triunfos en
estas partidas anteriores. Sin embargo, para el objeto de este trabajo pode-
mos prescindir de la memoria de otras partidas ya que estas capacidades son
propias de un jugador de un nivel mds alto que el que esperamos de nuestros
alumnos. Al igual que esta biblioteca de partidas anteriores, en esta primera
fase, en una posicion de tablero poco definida el jugador experto pondra to-
da su competencia ajedrecistica en activo, detectando de forma casi intuitiva
qué movimientos le son beneficiosos y qué movimientos puede descartar.
Para trabajar con los alumnos nosotros podemos usar posiciones de table-
ros muy definidas para que el alumno pueda encontrar la mejor jugada sin
necesidad de estas grandes competencias ajedrecisticas, de forma que las
capacidades que desarrolle en mayor grado sean la de anélisis del problema
y separacion por casos, partiendo de los tres escenarios nombrados anterior-
mente (jugadas imposibles y jugadas inttiles) y la capacidad memoristica
(ya que tendrd que retener las variantes que si considere interesantes).
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Dado que dividiremos en casos, que a su vez se subdividiremos en mas ca-
sos, es ideal el uso de diagramas de drbol para tener una explicacion grafica
(Kotov, 2005). En esta primera fase estariamos buscando los primeros no-
dos de nuestro diagrama de arbol.

Segunda fase (de concentracidn, razonamiento 16gico y cdlculo): Se investigan
las diferentes variantes que hemos tomado como buenas y cuales serdn las
posibles respuestas de mi contrincante. En este caso, es necesario una buena
capacidad de concentracidn ya que es bastante comun ir saltando de variante
en variante sin llegar a hacer un andlisis profundo de cada una de ellas. Por
otro lado, existe una estructura l6gica muy definida a la hora de razonar so-
bre las posibilidades de cada una de las variantes: Si hago esto entonces mi
contrincante responderd tal o pascual, o lo que es lo mismo, si A, entonces
B o C... Por tltimo, la creacién de cadenas l6gicas incide sobre el desarrollo
de la capacidad de cdlculo, ya que no vamos a hacer un tnico razonamien-
to légico, sino que vamos a encadenar la mayor cantidad de razonamientos
16gicos ordenados que nuestras capacidades de concentracion y calculo nos
permita.

Esta segunda fase, segin la profundidad del anélisis que queramos o poda-
mos hacer, podrd dividirse de nuevo en Fase 1 y 2 en cada una de dichas
variantes. Sin embargo, llega un momento en que el jugador debe cerrar la
cantidad de variantes que quiere analizar. A mayor nivel del jugador mds
capacidad para retener las diferentes variantes y subvariantes y, ademas,
subdividird sus variantes en menor cantidad que un jugador novel, ya que
podra identificar movimientos inttiles con mayor facilidad.

En muchos casos, a medida que avancemos en el cdlculo de una variante,
comprobaremos que algunas que habiamos tomado por buenas no lo son, y
las podremos eliminar de nuestra lista de variantes a estudiar, no obstante,
a pesar de ir eliminando variantes, en una partida abierta quedardn varias
posibles variantes que deban tomarse en cuenta, es decir, no quedard una
Unica opcidn, y es ahi donde pasamos a la Tercera fase.

Tercera fase (de memoria l6gica y toma de decisiones): En esta dltima fase de-
bemos elegir qué movimiento, después de los andlisis de la fase 1 y 2, nos
conviene mds, cual nos da un mejor escenario ante nuestro rival. Para ello,
debemos recordar todas la variantes que hemos analizado, y es aqui donde
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entra en accion la memoria légica, pues iremos recordando las diferentes
posiciones en las que nos dejaban las diferentes variantes al final de su ca-
mino mediante lo que se conoce como «ir tirando del hilo», ya que para
recordar el tercer movimiento que salia de la primera variante habremos de
recordar previamente el segundo movimiento , de forma que vayamos cons-
truyendo el recuerdo.

La memoria ajedrecistica es una memoria que desgrana lo memorizado
atendiendo a la relacién de defensa y ataque en la partida que se juega.
Es decir, a partir de las piezas con mayor importancia en la posicion van
visualizando las demds piezas (Waters, Gobet y Leyden, 2002). Una vez
tengamos esclarecidos los diferentes escenarios en los que nos dejan las di-
ferentes variantes, deberemos tomar la decision de cudl de ellas es la que
mds nos conviene. Esta decision es el resultado final de nuestros conoci-
mientos ajedrecisticos.

Ejercicios: Mate en una y dos jugadas

Hemos seleccionado dos ejercicios en los que nos piden que demos mate en
una y dos jugadas con las blancas respectivamente, de esta forma, la amplitud que
pueda tener nuestro diagrama de arbol se vera bastante reducida de manera que
podamos poner todas estas habilidades mencionadas anteriormente en practica sin
necesidad de ser grandes ajedrecistas.

Para aquellos que no estén familiarizados con el sistema de notacion algebrai-
ca para el seguimiento de las partidas, pueden dirigirse al Anexo 1 de este trabajo,
donde verédn una explicacion sencilla y resumida de aquello que vamos a necesitar.
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Ejercicio 1

Figura 2.1: Problema 1: Juegan blancas, mate en
una jugada. Creado en www.lichess.com. Extraido de
http://www.ajedrezdeataque.com/17 %20Aprendizaje/2/Bloque2/Bloque2.htm

Primera fase: En este primer ejercicio, debemos notar que, dado que debemos
dar jaque mate en una sola jugada, todas aquellas jugadas que no den jaque
pueden ser directamente descartadas. De esta forma comprobamos que son
el caballo de «f6», 1a dama y el alfil las Gnicas piezas que pueden dar jaque.
Por tanto, obtenemos las siguiente cuatro variantes:

» Variante Cd7+
m Variante Cxh7+
m Variante Dxe7+

m Variante Ah6+

Una vez recaudadas las variantes que queremos analizar pasamos a la Segunda
fase.

Segunda fase: Como en todas nuestras variantes damos jaque, el jugador con
negras solo podrd hacer movimientos que le permitan salir de la posicién
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de jaque, con lo cual reducimos los posibles movimientos de mi adversario.
Estos posibles movimientos para esquivar un jaque se pueden catalogar en
3 diferentes escenarios: comerse la pieza que realiza el jaque, interponerse
entre la pieza que da jaque y el rey (en el caso del caballo no existe esta
opcidn ya que el caballo «salta») o mover el rey de su posicion de jaque. Las
diferentes «subvariantes» las iremos exponiendo en ese orden de escenarios:

Variante Cd7+: 1. Cd7+ Dxd7
...Cxd7
...Re&

Variante Cxh7+: 1. Cxh7+

Variante Dxe7+: 1. Dxe7+

Variante Ah6+: 1. Ah6#

Tercera fase: Como podemos comprobar, las tres primeras variantes son descar-

tables ya que, sabiendo que debemos dar jaque mate en una sola jugada,
solo debemos reflexionar si es posible o no esquivar el jaque mate por par-
te de nuestro adversario, luego no serd necesario analizar como quedara la
partida después de que esquive mi jaque. La variante «Ah6#» formaria parte
de la fase en la que hacemos la toma de decisiones.

En el caso de que no supiésemos que debemos dar mate en una jugada, ten-
driamos dos opciones: volver a la fase uno con las diferentes subvariantes
que tenemos y volver a analizar o, pasar a la tercera fase para tomar la deci-
sién de qué jugada nos deja en mejor lugar sobre el tablero. En esta tltima
fase, debemos elegir qué movimiento, después de los anélisis de la fase 1 y
2, nos conviene mds. Dado que no hay forma de esquivar el alfil en «h6»,
podemos tomar la decision de hacer el movimiento «Ah6#».
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Los diagramas de arbol de cada variante quedarian de la siguiente forma:

Figura 2.2: Diagramas de arbol, ejercicio 1. Elaboracién propia mediante la apli-
cacion Lucidchart
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Ejercicio 2

Figura 2.3: Problema 2: Juegan blancas, mate en
dos jugadas. Creado en www.lichess.com. Extraido de
http://www.ajedrezdeataque.com/17 %20Aprendizaje/2/Bloque2/Bloque2.htm

Primera fase: En primer lugar, desechamos las jugadas imposibles. En este caso,
desechar las jugadas inttiles necesita de algunas reflexiones sobre la posi-
cion del tablero:

1. Debemos dar jaque mate en dos jugadas, por lo tanto, la segunda jugada
debe ser jaque forzosamente.

2. Latorre en «f4» no estd defendida y sin embargo tiene dos atacantes, uno es
el pedn de «e5» y el otro es la dama, que ademads, después de comer, podria
dar jaque a nuestro rey.

3. El rey negro tiene un tnico posible movimiento a «d6».

Teniendo estas premisas en cuenta, imaginemos que obtenemos las siguientes va-
riantes:

m Variante Tf5
m Variante T2

» Variante Ac4+
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» Variante Txe5+

Hemos de tener en cuenta que, a mayor informacién sepamos sacar de la posicién
del tablero, menos variantes tendremos que examinar. En este caso, si hubiésemos
afiadido la reflexioén de que, si el jugador blanco hace un movimiento que no sea
jaque, la dama negra tiene la posibilidad de dar jaque, lo cual nos obligaria a sacar
del jaque a nuestro rey en nuestra segunda jugada incumpliendo asi las reglas
dictadas por el ejercicio de dar jaque mate en dos movimientos.

Pasamos entonces a la Segunda fase.

Segunda fase: Nétese en este andlisis que, una vez hacemos el segundo movi-
miento, con comprobar que exista un movimiento en el que el rey negro
pueda escapar del jaque, no necesitaremos seguir analizando mds posibles
movimientos ya que tendremos asegurado que no alcanzaremos el jaque ma-
te en el segundo movimiento. Por tanto, dejaremos de analizar esta variante
y pasaremos a la siguiente.

m Variante Tf5: 1. TS Dh6+
» Variante Tf2: 1. Tf2 Dh4+

m Variante Ac4+: 1. Ac4+ Rc6 2. Ab5+ Rxb5

...Rb7
...Rd6
...Rd5

2. Ad5+ Rb5
...Rxb6
...Rd6
...Rd7

2. Ac5+ Rd7
...Rc7
...Rc6
...Rxc5
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m Variante Txe5+: 1. TxeS5+

...Rd6

Rd6

2. Ac7+

2.Td4+

2.Ac5+

2. AcT+

2. Ac5+

2.AcT+

2. Te6+

2. Td5+

2. Td4#

Rc5

...Rc6
...Rd7
...Rxc7

Pxd4

...Rc6

...Rxc5
...Rc6
...Rc7
...Rd7

Rd7

...Rxc7
...Rc6
...Rc5

Rc7

Rxc7

Rd5

Rxd5

Tercera fase: Comenzamos por descartar las dos primeras variantes que, al ha-
ber calculado la posibilidad de un jaque por parte de la dama negra, quedan
directamente descartadas. En la variante «Ac4+», podemos comprobar que
existen solo dos movimientos que vuelven a dar jaque y ambos permiten
al rey negro escapar de este, con lo cual, como no podemos hacer un ter-
cer movimiento, descartamos esta tercera variante. Finalmente, la variante
«Txe5+» nos permite cinco diferentes escenarios de jaque en la segunda ju-
gada, tras calcular las diferentes respuestas de mi adversario, llegamos a la
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conclusién de que la dnica jugada en la que el rey no tendrd escapatoria es
«Td4#». Luego la solucién del ejercicio es:

1.Txe5 + Rd6 2.Td4#

Veamos los diagramas de drbol de las dos dltimas variantes.

e Pxd4

_ Td4+ " Rc6
e

~
- — / Rxc5
Ac4d+ Rd6 — -
———— __Ac5+__Rcé

Figura 2.4: Diagramas de arbol, ejercicio 1, variante «Ac4+». Elaboracion propia
mediante la aplicacién Lucidchart
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Rd5

Td5+ — Rxd5

Figura 2.5: Diagramas de arbol, ejercicio 1, variante «Txe5+». Elaboracion propia
mediante la aplicacién Lucidchart

Como se refleja a lo largo del proceso de resolucion de estos dos ejercicios, el
«Anélisis de posiciones» estd embebido en el proceso de resolucién de un proble-
ma matematico por casos y ayuda a las claras a evaluar, estructurar y (en menor
grado) tomar decisiones sobre un problema dado. Veamos més en detalle los con-
tenidos del curriculo que por su naturaleza se relaciona directamente con este
proceder.

2.2. Ajedrez y contenidos matematicos

Veamos cudles son los contenidos del bloque de «Procesos, métodos y actitu-
des en matematicas» del curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria
que mejor se relacionan con el andlisis de posiciones, la comprension de la nota-
cién algebraica en ajedrez descritos anteriormente y el uso de la aplicacion Lichess
como herramienta educativa. Los contenidos que mencionaremos son idénticos a
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lo largo de toda la ESO, por lo que no haremos diferenciaciones entre cursos ni
materias de matemadticas. Tras seleccionar y clasificar estos contenidos, en el si-
guiente capitulo, veremos algunos ejemplos de cémo podemos trabjar algunos de
los mismos mediante el ajedrez.

A pesar de que el andlisis de posiciones y el ajedrez es extensible a otros mu-
chos contenidos de matemdticas y otras asignaturas, en este trabajo trataremos
Unicamente este bloque por ser el mds transversal de la materia y el que mejor se
puede trabajar sin dejar de lado la parte gamificadora de la propuesta. Existen nu-
merosas formas de abarcar casi cualquier contenido de matematicas mediante el
ajedrez (Fernandez, 2017), pero a medida que estos contenidos son mas especifi-
cos, las modificaciones que se deben hacer para hacer del ajedrez una herramienta
didéactica que explique dicho contenido son cada vez mayores. La intencién de
este trabajo es que el alumno aprenda tanto matematicas como jugar al ajedrez, y
que se beneficie de las capacidades que lindan entre estas dos, por tanto, si que-
remos mantener estos dos aprendizajes al mismo tiempo debemos tratar desde
un aspecto holistico los mismos, y es el bloque 1 el que mejor se adapta a estas
condiciones.

Para la seleccion de nuestros contenidos hemos tomado como referencia el
Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo
basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato:

En la primera fase del andlisis de posiciones, la fase de evaluacion y separa-
cién por casos, estamos trabajando la capacidad de analizar una situacion dada y
extrar los datos que esta nos aporta. Una vez evaluada la partida, en esta misma
fase pasamos a separar por casos las diferentes respuestas (movimientos) que po-
demos dar al problema que tenemos. Todo este proceso hace que conectemos esta
primera fase con el contenido «Planificacién del proceso de resolucion de proble-
mas».

El contenido «Estrategias y procedimientos puestos en practica: uso del lengua-
je apropiado (gréafico, numérico, algebraico, etc.), reformulacion del problema,
resolver subproblemas, recuento exhaustivo, empezar por casos particulares sen-
cillos, buscar regularidades y leyes, etc.» es otro claro ejemplo de cémo podemos
desarrollar las competencias matematicas mediante al ajedrez. En este caso, traba-
jar la notacion algebraica ayudard a nuestros alumnos a un buen uso del lenguaje
apropiado. La segunda fase en la que hacemos calculos para ver si una variante
es buena o no, es un claro ejemplo de resolver subproblemas. La busqueda de re-
gularidades y leyes se asemeja al uso de la memoria que hace el ajedrecista para
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recordar partidas jugadas anteriormente. Por tanto, son varios los factores que ha-
cen que el andlisis de posiciones y trabajar con la notacion algebraica en ajedrez
desarrollen las capacidades necesarias para adquirir estos contenidos.

Como mencionamos anteriormete en el trabajo, el uso de una notacion algebraica
que estd ligada a los escaques del tablero, es una forma ideal de constuir el apren-
dizaje de este tipo de lenguaje. Relacionar esta notacion con un espacio real es una
practica que puede servir para que el alumno avance en el contenido «Practica de
los proceso de matematizacion y modelizacion, en contextos de la realidad y en
contextos matematicos».

El ajedrez es una forma gamificadora de plantear un reto al alumno. Podemos
comprobar que existe una gran aficion a resolver retos de ajedrez simplemente
notando que en las dltimas paginas de muchos periddios se plantean retos de este
tipo. Estos retos puden ser desde querer mejorar como jugador de ajedrez, como
simplemente saber resolver un problema de jaque mate en 2 jugadas. En cualquie-
ra de los dos casos, las reglas del ajedrez son claras y es facil demostrar cuando
alguien se ha equivocado en su respuesta o no, por lo tanto el ajedrez plantea re-
tos controlados. Podemos entonces relacionar estos retos con las capacidades que
giran entorno al contenido «Confianza en las propias capacidades para desarrollar
actitudes adecuadas y afrontar las dificultades propias del trabajo cientifico».

Para finalizar, podemos trabajar dos apartados del contendido «Utilizacién de me-
dios tecnoldgicos en el proceso de aprendizaje para: a) la recogida ordenada y la
organizacion de datos. d) el disefio de simulaciones y la elaboracion de predic-
ciones sobre situaciones matematicas diversas.» mediante el uso de la aplicacién
Lichess. La primera fase del analisis de posiciones es una recogida y organizacion
de datos que podemos reflejar mediante la aplicacién Lichess ya que esta organiza
todas las diferentes variantes de una posicion. En esta misma aplicacién podremos
comprobar qué jugadas serian mejores o peores lo cual encaja con el apartado d).



Capitulo 3

Actividades

3.1. Analisis de posiciones

Veamos como podemos plantear el andlisis de posiciones de ajedrez en una se-
sién de clase de matemadticas o ajedrez. Para ello tomaremos diferentes problemas
de jaque mate como recurso didéctico principal. El hecho de cerrar esta actividad
a andlisis de posiciones de jaque mate en vez de realizar anélisis de posiciones
(sin la premisa de que vaya a darse jaque mate) es debido a que esta segunda acti-
vidad estaria dedicada a una clase con cierto bagaje de ajedrez. Para poder realizar
la actividad, los alumnos deben tener un cierto conocimiento previo sobre cémo
mover las piezas, asi que asumimos que ya se les ha explicado en cierta medida
las fases que se explican en este mismo trabajo sobre el andlisis de posiciones.

Es recomendable que el profesor tenga preparados varios problemas, sobre
todo en clases iniciales donde desconocemos en parte el potencial del alumnado y
podemos vernos sorprendidos con la resolucién rdpida de uno de estos problemas.

Contexto La actividad que se propone en adelante estd disefiada para cualquier
curso de la ESO ya que la profundidad del problema de andlisis no est4 en el
problema en si, sino en el grado de comprension que tiene el alumno con respecto
al problema. En esta actividad proponemos un solo problema, pero en el caso de
que los alumnos con los que realicemos la actividad sean capaces de resolverlo en
menos de una sesion de clase, podemos simplemente proponer dos problemas y
realizar en el segundo el mismo proceso que en el primero.

25
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Contenidos, Criterios de evaluacion y Estindares de aprendizaje Veamos en
el siguiente cuadro los diferentes criterios y estandares de aprendizaje que pode-
mos utilizar para evaluar los contenidos que vamos a trabajar:

Contenido Criterios de evaluacion Estdndares de aprendizaje

1 Exprezarverbalmente, de farmarazonada, el 171 Expresa verbalmente, de forma razonada,
proceso seguido enla resalucian de un proceso seguido en la resolucion de un
problema. problema, con el rigar v |3 precisidn adecuada.

Planifizacidn del proceso de
resolucidn de problemas

2.1. Analiza y comprende el enunciado de los
problemas [datas, relaciones entre los datos,
contexto del problema).
Estrateqgiaz v procedimientas

2.2 Valara lainformacion de un enunciado yla
puestos en practica: uso del

relaciona con el ndmera de soluciones del

lermguaje apropiada [gréfica, ” .
gua|E sproplads g 2. Lilizar proceszos de razonamisnta v problemsa.
numerica, algebraica, ete. ], N . X . . X

. estrategias de resalucion de problemas, 2.3 Realiza estimaciones v elabora conjeturas

refarmulacidn del prablema, resalver ) : .
) realizanda los céloulos necesarias v sobre loz resultadas de los problemas aresolver,
subprablemas, recuento exhaustiva, X ; o ) N
comprobando las soluciones obtenidas. valorando su utilidad v eficacia

eMmpezar por casos particulares
sencillos, buscar regularidades y .
leyes, etc. 2.4, Ltiliza estrategias heuristicas y procesos de
razonamiento en la resolucion de problemas,
reflerionanda sabre 2l procesa de rezolucidn de
problemas.

8.1, Deszaralla actitudes adecuadas parael
trabajo en matematicas: esfuerza,
perseverancia, flexibilidad v aceptacidn de la
criticarazonada.

5.2, Se plantealaresolucidn de retas »
problemas con la precisidn, esmera e interés
adecuados al nivel educativo v ala dificultad de

. . la situacian.
8. Desarrallar v cultivar las actitudes personales

inherentes sl quehacer matemétics. 3.3. Diztingue entre problemas v ejercicios

adoptala actitud adecuada paracada caso.

8.4, Dezarralla activudes de curiosidad 2
indagacian, junto con habitos de plantearse
preguntas y buscar respuestas adecuadas,
tanto en el estudio de los conceptos como en la
resalucidn de problemas.

Confianza en las propias
capacidades para desarallar
actitudes adecuadas v afrontar las
dificultades propias del trabajo

ieniifico 3.1. Toma decisiones en los procesos (de
resolucidn de problemas, de investigacidn, de
matematizacidn o de modelizacidn) valorando las
consecuencias de las mismas v la conveniencia
por su sencillez y utilidad

3. Superar blogueos e inseguridades ante la
rezclucidn de situaciones desconacidas

10.1. Reflexiona sobre las pracesos
desarrolladas, tomanda conciencia de sus
estiucturas; valorando la potencia, sencillez y
belleza de los métodas & ideas wtilizadas;
aprendiendo de ello para situaciones futuras;
2t

0. Reflesionar zobre |2z decisiones tomadas,
valorando su eficacia v aprendiendo de ello para
situaciones similares futuras.

Figura 3.1: Creacion propia en Excel
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Objetivos

= Mejorar la capacidad de planificacion del proceso de resolucién de proble-
mas, en concreto, la capacidad para dividir en casos un problema.

= Mejorar la capacidad de concentracion, razonamiento 16gico y calculo
= Reforzar la memoria l6gica
Metodologia: Aprendizaje dialégico Durante la sesion, después de una breve

explicacion sobre el problema, plantearemos ciertas cuestiones que debatiremos
con el alumnado para reflexionar sobre qué movimiento es el adecuado y porqué.

Instrucciones de puesta en practica Dividimos la clase en grupos de 4-5 alum-
nos y repartimos una ficha por grupo con el siguiente problema:

Figura 3.2 Juegan blancas, mate en 2 juga-
das. Creado en www.lichess.com, extraido de
http://www.ajedrezdeataque.com/17 %20Aprendizaje/2/Bloque2/Bloque2.htm

Dejamos entorno a 10 minutos para que el alumno reflexione sobre el pro-
blema y nos limitamos a responder a las preguntas sobre las reglas del juego que
nos haga el alumnado. Una vez terminada la etapa de reflexion libre, debemos
preguntar al alumnado las conclusiones obtenidas y los argumentos para dichas
conclusiones. En este caso las conclusiones se reducirdn a indicar los movimien-
tos apropiados. En el caso de que al menos un 80% de la clase haya resuelto el
problema, debemos elegir uno de mayor dificultad. En caso contrario, podemos
seguir con el mismo problema a pesar de conocer la solucién.
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Una vez hemos pasado esta etapa de reflexion libre, iremos trabajando en el
problema en el orden de las fases definidas en este proyecto para el andlisis de
posiciones de modo que le plantearemos las siguientes preguntas y cada grupo,
después de un debate interno por cada pregunta, deberd dar sus respuestas:

m Primera Fase:

* ;Qué piezas puedo mover? En este caso, las dos torres, la dama, el rey
y los peones en las casillas 2, g3 y hl

* ;Qué podemos deducir del enunciado? (Esta cuestién nos llevard a
las premisas que nos permitan descartar los primeros movimientos,
segin el curso y el bagaje ajedrecistico y matemético del alumnado
obtendremos una cantidad mayor o menor de premisas lo cual incidird
en el nimero de variantes seleccionadas para analizar en la segunda
fase)

* ;Qué variantes vamos a analizar? ;Cuédles son los movimientos intere-
santes en este problema?

= Segunda Fase:

» ;Cudles son las posibles respuestas a la variante x después del primer
movimiento? (Esta pregunta debemos hacerla con cada una de las va-
riantes elegidas)

* ;Podemos eliminar la variante x?

» ;Cudles son las posibles respuestas a la variante x tras el segundo mo-
vimiento?

* ;/Qué variantes podemos eliminar? (Puede darse el caso de que exis-
tan varias formas de resolver el problema, aunque no es el caso del
problema actual)

m Tercera Fase:

* ;Qué movimientos debemos realizar para hacer jaque mate?

* ;Por qué? (Para esta dltima cuestion, elegiremos a un grupo que haya
elegido los buenos movimientos para explicar a sus compafieros como
han descubierto la solucién del problema)
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Para terminar la actividad, pediremos a cada grupo que nos entregue una des-
cripciéon de las diferentes variantes seleccionadas y las posibles respuestas de su
adversario en cada variante. Segun el nivel del alumnado pude que tengamos que
realizar algunos ejemplos previos sobre como realizar estas sintesis, pero lo ideal
es dejar que ellos describan con sus propias palabras el andlisis de tablero realiza-
do.

Refuerzo con Lichess Al finalizar la sesion, podemos pedir a nuestros alumnos
que creen y solucionen un problema de jaque mate. Esta creacion la pueden hacer
mediante la pagina web www.lichess.org. Accediendo a Herramientas —> Editor
de tablero como aparece en la siguiente imagen:

||CheSSO ”g JUGAR  APRENDER VER COMUNIDAD | HERRAMIENTAS Q )( z Albertowb
Empa Teblere de
CREAR UNA PARTIDA et I
Explorador de
JUGAR CONTRA UN AMIGO "I aperturas 2 + '] 3 + O
JUGAR CONTRA EL ORDENADOR Bul\et BMIZ
55.705 jugadores 23.118 partidas en juego I 2
5+0 5+3
Blitz Blitz
1040 10+5 15+10
Rapid Rapid Rapid
e 3040 30420

Personalizado

Willycadi

Classical Classical

£ GM Rauf Mamedov Wins Strange Chess

Figura 3.3: Editor de tablero en Lichess.

En este apartado tenemos la posibilidad de plantear nuestras propias posicio-
nes de tablero, ademas, una vez dentro del editor de tablero, clicando sobre «Ta-
blero de anélisis» el motor de andlisis Stockfisch que viene por defecto en Lichess,
nos indicard cudles son los mejores movimientos posibles partiendo de la posicién
de tablero dada.
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liCheSS.0rg juear APRENDER VER COMUNIDAD  HERRAMIENTAS Q X & Aberowb

o
4 33,301+ 89234 Bg2+ &0 35. 817+ £hd 36, 87
4 33,263 8334 I3 05 35. 263 thd 36, 02

s 475 Exfle

se2 26 B3

6 205 Bd3

W Standard

k)
g
S

o
&
g
&

e
FE
=

¥xc8 #
25.8xd5 g4 26.8xa8 &g5 27.8xb8 g6 28.8xa7 b7
29,81 @a8 30,812 &b7 31,62 R¢6 32.5e1 Rb7

B8O W KM M w=

FEN  8/1b6/6k1/8/8/1P6/P2KIQ2/4R3 w-- 933

Figura 3.4: Indicaciones del motor Stockfisch en Lichess.

El alumno deberd comprobar que los movimientos que le indica Stockfisch
son los que €l habia considerado como solucién de su problema de jaque mate.

Evaluacion En el caso de que tuviesemos un taller de ajedrez o incluso una
asignatura de ajedrez, podriamos plantear una evaluaciéon mediante un portafo-
lios que recaudase los andlisis elaborados por los alumnos. En el caso de que la
actividad se desarrolle durante una clase de matematicas, podriamos plantear la
siguiente rubrica de evaluacion que deberemos valorar mediante las apreciaciones
del profesor durante el debate realizado en clase y la creacién del problema de
jaque mate realizado en Liches:
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Nivel de logro

Criterios de evaluacion Tz s

Contenido Estandares de aprendizaje

1.1 Expresa verbalmente, de forma razonada, el
proceso seguido en la resolucién de un problema, con el
rigor y la precisién adecuada.

Planificacién del proceso de resolucion

1. Expresa verbalmente, de forma razonada
de problemas

2.1 Analiza y comprende el enunciado de los problemas
(datos, relaciones entre los datos, contexto del
problema).

Estrategicas y procedimientos puestos en
préctica: uso del lenguaje apropiado
(grafico, numérico, algebraico, etc.)

reformulacién del problema, resolver
subproblemas, recuento exhaustivo,
empezar por casos particulares sencillos,
buscar regularidades y leyes. etc.

2. Utilizar procesos de razonamiento y estrategias de
resolucién de problemas, realizando los célculos

necesarios y comprobando las soluciones obtenidas. . " )
2.2 Valora la informacion de un enunciado y la

relaciona con el nimero de soluciones del problema.

Confianza en las propias capacidades
para desarrollar actitudes adecuadas y
afrontar las dificultades propias del
trabajo cientifico.

8.1 Desarrolla actitudes adecuadas para el trabajo en
matemdticas: esfuerzo, perseverancia, flexibilidad y
aceptacién de la critica razonada.

8. Desarrollar y cultivar las actitudes personales
inherentes al quehacer matemdtico.

11. Emplear las herramientas tecnolégicas adecuadas,

Utilizacién de medios tecnoldgicos en el L N , L.
de forma auténoma, realizando célculos numéricos,

proceso de aprendizaje para: N e . .
algebraicos o estadisticos, haciendo representaciones

gréficas, recreando situaciones matemdticas mediante
simulaciones o analizando con sentido critico

11.3 Disefia representaciones graficas para explicar el
proceso seguido en la solucién de problemas, mediante

d) el disefio de simulaciones y
la utilizacién de medios tecnolégicos.

elaboraciones de predicciones sobre

. R L. . situaciones diversas que ayuden a la comprensién de
situaciones matematicas diversas.

conceptos matematicos o a la resolucién de problemas.

Figura 3.5: Creacién propia en Excel

Criterios

Estandares de aprendizaje .

1.1 Expresa verbalmente, de forma
razonada, el proceso seguido en la
resolucién de un problema, con el rigor y
|a precisién adecuada.

La expresidn verbal del
alumno no es razonada ni
rigurosa.

2.1 Analiza y comprende el enunciado de  No analiza ni comprende el
los problemas (datos, relaciones entre
los datos, contexto del problema).

enunciado de los
problemas.

. . No sabe valorar la
2.2 Valora la informacion de un R L. N
- . R informacion del enunciado
enunciado y la relaciona con el numero

. ni relacionar esta con las
de soluciones del problema.

posibles soluciones.

8.1 Desarrolla actitudes adecuadas para
el trabajo en matematicas: esfuerzo,
perseverancia, flexil

de la critica razonada.

No desarrolla las actitudes
adecuadas para el trabajo
en matemdticas.

11.3 Disefia representaciones graficas
para explicar el proceso seguido en la
solucién de problemas, mediante la
utilizacién de medios tecnolégicos.

No disefia la
representacién grafica del
problema.

Expresa con dificultad los
procesos seguidos para la
resolucién del problema.

Analiza con dificultad el
problema y no comprende
todo el enunciado del

mismo.

Relaciona una parte de la
informacién del enunciado
con las soluciones del
problema.

Desarrolla algunas de las
actitudes adecuadas para
el trabajo en mateméticas.

Disefia una representacién
grafica de un problema,
pero el disefio no se adiere
ala realidad.

Expresa de forma
adecuada los procesos

4

Expresa de forma clara y
estructural los procesos

seguidos para la resolucién seguidos para la resolucién

del problema.

Analiza'y comprende el
enunciado de los
problemas.

Relaciona la informacion
del enunciado con las
soluciones del problema.

Desarrolla todas las
actitudes adecuadas para
el trabajo en matematicas.

Disefia una representacién
gréafica del problema.

Figura 3.6: Creacién propia en Excel

del problema.

Analiza y comprende de
forma clara el enunciado
de los problemas.

Relaciona toda la
informacién del enunciado
con todas las posibles
soluciones.

Desarrolla en alto grado
todas las actitudes
adecuadas para el trabajo
en matematicas.

Disefia una representacién
gréfica del problema y
describe con claridad el
proceso seguido en la
solucién del mismo.



CAPITULO 3. ACTIVIDADES 32

3.2. Sintesis del lenguaje algebraico

Este ejercicio puede entenderse como una continuacién del anterior en el cual
nos centramos en el diagrama de arbol que subyace del anélisis de posiciones para
crear nuestro propio lenguaje algebraico.

Hemos podido apreciar a lo largo de la descripcion del andlisis de una posicion
que la notacién algebraica puede, en determinados casos, sintetizarse aun m4s.
Por ejemplo, supongamos que de entre todas mis piezas, solo una (el caballo por
ejemplo) puede ir a la casilla «e4», segun la notacién, deberiamos escribir «Ce4»,
no obstante, si escribiésemos simplemente «e4» estariamos diciendo lo mismo.
También es evidente que al igual que hemos elegido esta notacion algebraica,
podriamos haber elegido otra o incluso inventarnos una. Veamos pues como po-
demos plantear un problema de sintetizacién que aporte al alumnado una mayor
comprension del lenguaje, del lenguaje simbdlico y una mejora en su capacidad
de sintesis. Esta actividad es ideal para hacerla interdisciplinar entre matematicas
y lengua y literatura.

Contexto Esta actividad estd disefiada para un curso de 1° de la ESO en una
sesion de clase.

Contenidos, Criterios de evaluacion y Estandares de aprendizaje evaluables

Contenido Criterios de evaluacion Estdndares de aprendizaje

6.2 Establece conexiones entre un problema del
munda real v el mundo matematico, identificanda
el problema o problemas matematicos que
subyacen en &y los conocimientos matematicas
6. Dezarrollar procesos de matematizacian en Necesarios.
contextos de lareslidad cotidiana (ruméricas,
geoméetricos, funcionales, estadisticos o

- robabili sticos) & partic de laidentificacion de o . p "
Practica de los praceso de P |8 pa . matematicos sencillos que permitan la resolucion
problemas en situaciones problematicas de la

matematizacidn y modelizasidn, en realidad de un problema o problemas dentra del campa de
contextas de |z realidadven . las matematicas.
conkertos matematicos.

B.3. Uza, elabara o construye madelas

E.4. Interpreta la solucion matematica del
problema en el contesta de larealidad.

T. Malarar la modelizacidn matematica como un
recurso para resclver problemas de la realidad T.1. Reflexiona sobre el procesou obtiene
cotidiana, evaluandeo | eficacia v limitaciones de conclusiones sobre &ly sus resultadas
los modelas utiizados o construidos.

Figura 3.7: Creacion propia en Excel
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Objetivos
= Desarrollar la capacidad de modelar un problema en lenguaje simbdlico
= Mejorar la capacidad de sintesis

= Relacionar el lenguaje simbdlico con un espacio material ayudando asi a la
interiorizacion del mismo.

Metodologia: Clase magistral activa

Instrucciones de puesta en practica El profesor debe comenzar por explicar la
notacion algebraica, para ello usaremos un tablero vertical o un proyector, aunque
es aconsejable el tablero vertical ya que los alumnos podran tocar las piezas y
moverlas de una casilla a otra de forma fisica.

Para esta explicacion, es ideal reflexionar previamente junto al alumno sobre
los beneficios de saber sintetizar, ademads de extraer varios similes con el lenguaje
matematico que ellos deben manejar para resolver ejercicios y problemas.

Una vez hemos realizado este debate, explicamos de la siguiente forma la
notacion algebraica:

= Primero hacemos un movimiento sobre el tablero vertical, por ejemplo,
«Afl». A continuacién, hacemos otro movimiento y preguntamos al alumno
(,como escribirian ese movimiento? Debemos repetir este proceso varias ve-
ces y lo podemos hacer de diversas maneras: el alumno viene a la pizarra,
hace un movimiento y otro alumno dice cudl seria su notacion, un alumno
dice un movimiento mediante la notacion y otro debe hacer el movimiento o
incluso algtin tipo de competicién en la que el profesor hace un movimiento
y los alumnos deben responder cudl es lo antes posible.

= En segundo lugar, debemos explicar los simbolos especiales, es decir, c6-
mo identificar la captura, el enroque corto, el enroque largo, el jaque y el
jaque mate. Para ello, podemos hacer por ejemplo un movimiento de jaque,
el alumno normalmente dard la notacién simple sin afiadir el simbolo de
jaque, y es ahi donde debemos preguntar si existe diferencia entre hacer ese
movimiento y dar jaque o hacerlo y no dar jaque. Después de esta pequefia
reflexion, concluiremos que debemos afiadir algin simbolo para diferenciar
estas dos situaciones y podemos dejar que sea el alumno el que cree el sim-
bolo. Al final de la explicacién podemos darles una lista con los simbolos
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que nosotros utilizaremos, aunque si los alumnos han creado buenos sim-
bolos para identificar estas diferencias podemos acuifiarlos y utilizarlo en
clases posteriores.

= Finalmente, entregamos una plantilla con la descripcién en notacién alge-
braica de una partida y les pedimos que salgan uno a uno a reconstruir la
partida. Si los alumnos ya han jugado alguna partida y el profesor ha tenido
la posibilidad de anotar los movimientos, podemos trabajar con una partida
que hayan jugado dos alumnos de la clase.

White: Albertowb (1500}
Black:Nalfein666 (1604

Led 5 2.Bcd Neb6 3.f4 d6 4 Nf3 Nf6 5.Nc3 Bgd 6.0-0 e6 7.Qel Be7 8.d3 0-O 9.h3 Bxi3

10.Rxf3 Nd4 TLREZ RbE 12.f5 b5 13.Bb3 exf5 1d.exf5 d5 15.BxdS Nxd5 16.Nxd5 Qxd5 17.QxeT

Rfe8 18.Qc7 Rel+ 19.Kh2 Rbe8 20.Qg3 Nxf5 21.Qf4 g6 22.b3 Nd4 23.Bb2 Rle7 24.Rafl Nf5

25.Qg5 Qd6+ 26.Kgl h6 27.Qd2 b4 28.Rf3 Re2 29.Qcl Nh4 30.R3f2 Rxi2 31.Rxf2 Nf5 32.Qf4
Rel+ 33.Kh2 Qe7 34.g4 Nd4 35.Bxdd cxdd 36.Qxdd Qc7+ 37.Qf4 Oxfd+ 38.Rxid Re2+ 39.Kg3

Rxc2 40.Rxbd Rxa2 41.Rad Rd2 42.d4 Rd3+ 43.Kf4 Rxb3 44.Rxa? Rxh3 d45.d5 Rd3 46.Ked Rd2

Figura 3.8: Creacion propia mediante el programa «Chessparner PgnViewer»

Este ultimo paso puede dar pie, si los alumnos estdn interesados en jugar al aje-
drez, a que ellos mismos, al jugar sus partidas, anoten los movimientos de la mis-
ma.

Refuerzo con Lichess Podemos entregar al alumnado otra plantilla con la no-
tacion de una partida y pedirle que introduzca dicha partida en Lichess. Para ello
deberd acceder al apartado «Tablero de andlisis» como se muestra en la siguiente
imagen:
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Iichess.org JUGAR APRENDER VER COMUNIDAD | HERRAMIENTAS Q X Z Abertowb

2+1 3+0
Bullet Blitz
540 5+3 CREAR UNA PARTIDA
Blitz Blitz Blitz
JUGAR CONTRA UN AMIGO
10+0 10+5 15+10
JUGAR CONTRA EL ORDENADOR
Rapid Rapid Rapid
30+0 30+20 Personalizado
Classical Classical

80381 jugadores
32313 partidas en juego

Figura 3.9: Tablero de andlisis en Lichess

Una vez introducida la partida, puede enviar la misma al profesor copiando
el recuadro «<PGN» en un documento word para enviarsela al profesor ya que el
programa solo permite importar partidas.

W Standard

ed 00 e5
wf3 04 Qe
Qcd 00 b6
Uxf7#

€20 King’s Pawn Game: Napoleon Atack FY

. o4 e5 2. OF3 Nc6 3. Bed b6 4. Oxf7

J
P IMPORTAR PG

Figura 3.10: Recuadro PGN en Lichess

Otra actividad interesante que ofrece Lichess es el juego del apartado «Apren-
der —> Coordenadas» donde el alumno puede comprobar la velocidad a la que es
capaz de relacionar un determinado escaque con su notacion algebraica.
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|iche5570rg JUGAR | APRENDER VER COMUNIDAD —HERRAMIENTAS Q X & Abertowb
Fundamentosde | Emparejamiento rapido Sala e espera Correspondencia
ajedrez _—
CREAR UNA PART]
Ejercicios
JUGAR CONTRA UN A
bracicor 1+0 2+1 3+0
JUGAR CONTRA EL ORD)

Bullet Bullet Blitz

Coordenadas

80.468 jugad 32.71)
et Estudiar

& GM ChessWeeb The Rapport-Jok
Entrenadores

& FM theyellowdragoon Challeng|

Offerspill Invitational

3+2 5+0 5+3
Over-the-board chess is back! . . .
= Seestéjugando ahora Blitz Blitz Blitz

7 Torneo Atomic Anual
/) 453 jugadores * =n1hora

e 10+0 10+5 15+10
equir @ grangadir hace 16 horas Rapid Rapid Rapid

-/

kakocai comenzd

kakocai comenzd

kakocai comenzo & seguir a Romartin hace 16 horas 3 O + O 8 O + 2 O

kakocai comenzd a sequir a curripapa hace 16 horas

2guir @ Eleascanueces hace 16 horas

Personalizado
Classical Classical

kakocai comenzo a sequir a faluki hace 16 horas

Figura 3.11: Apartado Coordenadas en Lichess

El juego lanza una coordenada y el alumno debe clicar lo antes posible sobre
la casilla que lo representa:

Coordenadas

Puntuacion media con negras: 2.00

Figura 3.12: Juego de coordenadas en Lichess
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Evaluacion En el caso de que la actividad se desarrolle durante una clase de
matematicas, podriamos plantear la siguiente ribrica de evaluacién que debere-
mos valorar mediante las apreciaciones del profesor durante el debate realizado

en clase y la reproduccion de la partida de ajedrez mediante su notacién algebrai-
ca en Lichess:

Contenido Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje

1 2
6. Desarrollar procesos de matematizacidn en
contextos de la realidad cotidiana (numéricos, 6.3 Usa, elabora o construye modelos mateméticos
sencillos que permitan la resolucién de un problema o
problemas dentro del campo de las matematicas.

geométricos, funcionales, estadisticos o probabilisticos)
a partir de la identificacién de problemas en situaciones
problemdticas de la realidad.

Préctica de los procesos de
matematizacién y modelizacién, en
contextos de la realidad y en contextos

matematicos. 7. Valorar la modelizacion matematica como un

recurso para resolver problemas de la realidad
cotidiana, evaluando la eficiencia y Imitaciones de los

7.1 Reflexiona sobre el proceso y obtiene conclusiones

sobre él y sus resultados.
modelos utilizados o construidos.

12. Utilizar las tecnologias de la informacion y la

L . L. comunicacion de modo habitual en el proceso de . L.

Utilizacion de medios tecnoldgicos en el L N . 12.3 Usa adecuadamente los medios tecnologicos para
. aprendizaje, buscando, analizando y seleccionando ) .

proceso de aprendizaje para: estructurar y mejorar su proceso de aprendizaje

recogiendo informacion de las actividades, analizando
puntos fuertes y débiles de sus proceso académico y
estableciendo pautas de mejora.

informacion relevante en Internet o en otras fuentes,

N L elaborando documentos propios, haciendo
a) la recogida ordenada y la organizacion

exposiciones y argumentaciones de los mismos y
de datos.

compartiendo éstos en entornos apropiados para
facilitar la interaccion.

Figura 3.13: Creacion propia en Excel

. o Criterios
Estandares de aprendizaje

Nivel de logro

3

6.3 Usa, elabora o construye modelos

P . . No es capaz de usar ni
matematicos sencillos que permitan la

., elaborar modelos
resolucién de un problema o problemas

L matematicos sencillos.
dentro del campo de las matematicas.

. No reflexiona sobre los
7.1 Reflexiona sobre el proceso y

. . . rocesos seguidos
otbiene conclusiones sobre él y sus P 8 v

resultados ni obtiene
resultados.

conclusiones.

12.3 Usa adecuadamente los medios
tecnoldgicos para estructurar y mejorar
su proceso de aprendizaje recogiendo
informacién de las actividades,
analizando puntos fuertes y débiles de
sus procesos académicos y

No usa los medios
tecnoldgicos para
estructurary mejorar sus
procesos de aprendizaje.

estableciendo pautas de mejora.

Encuentra dificultades a la
hora de usary elaborar
modelos matematicos

sencillos.

Reflexiona vagamente
sobre los procesos
seguidos y sus resultados y
no obtiene conclusiones.

Utiliza los medios
tecnoldgicos para
estructurary mejorar sus
procesos de aprendizaje
aunque la recogida de
informacién y el anélisis
de la misma es superflua

Usa y elabora modelos
matematicos sencillos.

Reflexiona sobre los
procesos seguidos y
otbiene algunas
conclusiones.

Utiliza los medios
tecnoldgicos para
estructurary mejorar sus
procesos de aprendizaje
mediante la recogida de
informacién y el anélisis
de la misma.

Figura 3.14: Creacién propia en Excel

Usa y elabora con destreza

modelos matematicos
sencillos.

Reflexiona y obtiene
conclusiones sobre los
procesos seguidos y sus

resultados.

Utiliza con facilidad los
medios tecnoldgicos para
estructurary mejorar sus
procesos de aprendizaje
mediante la recogida de
informacién y el anélisis

de la misma.



Capitulo 4

Lichess: Gestion de partidas y
torneos en el aula

Sabemos que uno de los puntos claves del nuevo paradigma educativo es el
pivotaje que pretende de sus recursos educativos hacia las TIC (Tecnologias de
Informacion y Comunicacion), lo cual se ha visto impulsado fuertemente por la
crisis del coronavirus obligando a muchos docentes a adaptarse a estos nuevos
recursos educativos, los cuales nos permiten realizar una actividad de manera no
presencial. Por tanto, si el uso de herramientas que nos posibilitan comunicar-
nos, aprender y ensefiar de manera no presencial era ya una realidad emergente
en la educacion, el impulso generado por la dependencia que actualmente esta-
mos teniendo de ella ha hecho de este tipo de herramientas un eje central en la
educacion.

Es habitual creer que nuestros alumnos, por el hecho de haber nacido en plena
efervescencia tecnoldgica, son capaces de manejarse en estas esferas y que no
encuentran barreras a la hora de enfrentarse al uso de un procesador de textos,
una hoja de célculo, la busqueda de informacidn, etc. Sin embargo, no es asi,
encontramos en las aulas que los alumnos son capaces de manejarse en ciertas
plataformas concretas, sobre todo redes sociales, que suelen ser de facil uso, no
exigen de la comprension de un lenguaje simbdlico ni de conocimientos cercanos
a la programacion (Jaramillo, 2005).

La web www.lichess.org es reconocido como el segundo sitio web de ajedrez
mds frecuentado del mundo (Diagonale, 2015), después de www.chess24.com, la
cual, a pesar de tener una gran plataforma noticiaria y retransmitir en directo los
torneos y ligas de ajedrez de primer orden, exige el pago de cuotas para acceder
al uso de ciertas herramientas de andlisis que Lichess tiene de forma gratuita.

38
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Para dar fin a este trabajo explicaremos cémo jugar una partida contra cualquier
persona del mundo, cdmo jugar contra un amigo, como organizar un torneo y
como analizar nuestras partidas.

Jugar una partida con cualquier persona del mundo Primero debemos pro-
porcionar esta pagina web al alumnado, aunque podemos aportar otras paginas
web como www.chess24.com, www.chess.com, www.icc.com o www.ichess.com,
con sus respectivas aplicaciones para Android (aunque se recomienda jugar desde
la web ya que se ofrece de forma mds clara su contenido).

En Lichess, no es necesario registrarse para jugar una partida, se puede entrar
como invitado a la plataforma, aunque de esta forma nuestras partidas y puntua-
cién no quedardn registradas en la web. Para jugar, simplemente entramos en la
pagina web donde nos aparece la siguiente pantalla de inicio:

— lichess.org Q &  INCIARSESION

Emparejamiento rapido Sala de espera '::ZHE'SDCV"CEV" Cla

CREAR UNA PARTIDA
JUGAR CONTRA UN AMIGO 1+0 2+ 3+0
JUGAR CONTRA EL ORDENADOR Bullet Bullet Blitz

60.732 jugadores 24.927 partidas en juego

Late Ni 3+2 5+O 5+3
Blitz Blitz Blitz
10+0 10+5 15+10
Rapid Rapid Rapid
Lichess es un servidor de ajedrez totalmente
gratuito (realmente) creado con cédigo 30 + O 3 O+2 O Persoma\izado

abierto, libre, sin publicidad. Acerca de
Lichess...

Classical Classical

Figura 4.1: Pagina de inicio. Extraida de www.lichess.org

Aqui, simplemente tendremos que elegir el tipo de partida que queremos jugar,
el cual estd definido por el tiempo que tendrd cada jugador. Por ejemplo, si elijo
las partidas tipo Blitz 5+3, significard que tengo cinco minutos para realizar todas
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mis jugadas y que cada vez que haga una jugada se me aumentara el tiempo en
tres segundos.

Supongamos que me toca mover, entonces el reloj de mi adversario estard
parado y el mio haciendo una cuenta atrds desde cinco minutos, cuando mueva,
si he tardado treinta segundos en mover, tendré cuatro minutos y treinta y tres
segundos en mi reloj, y comenzard a descontarse el tiempo de mi rival.

También podemos elegir la opcion «Personalizado» en la cual elegiremos el
tipo de partida que queremos jugar y si jugamos con blancas o negras.

En la «Sala de espera» aparecen las partidas personalizadas de otros jugado-
res, en las cuales podemos clicar para jugar. En el apartado «Correspondencia»
tenemos lo mismo que en la Sala de espera pero para partidas con tiempos de
larga duracién (a partir de 1 dia de tiempo por movimiento).

Jugar una partida con un amigo Para esta opcion debemos registrarnos en la
pagina. Existen diferentes caminos para jugar una partida con un amigo mediante
la aplicacién, veamos dos opciones:

Podemos hacerlo sabiendo el nombre de usuario de nuestro amigo para intro-
ducirlo clicando en la lupa que aparece en la pantalla de inicio. Una vez introdu-
cido el nombre de usuario, depositando el puntero del ratén sobre el mismo nos
aparecerd la opcion de «Desafiar a una partida» representado por el simbolo de
dos espadas que se cruzan.
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= lichess.org

CREAR UNA PARTIDA
JUGAR CONTRA UN AMIGO
JUGAR CONTRA EL ORDENADOR

61.728 jugadores 25.316 partidas en juego
IM Marc Esserman Late Night Fancy Ches.
IM Sladgie IM Sladgie Blitz and Rapid chal

Video Game Pianist™ Playing PianoChes..

Black Live
Support equality.
984 jugadores + en 20 minutas

Torneo de Escudo Bullet
Battle for the Bullet Shield
107 jugadores - en 4 horas

<2000 Torneo Blitz
11 jugadores - en 20 minutos

Z Black Lives Matter hace 20 horas

Nalfein666 comenzd a seguir a Bulgakof hace 41

Q, bulgakof X B Albertowb
Emparejamiento répido Sa Bulgakof espondencia
Bulgakof B= cuba
1+0 B 1655 & 1448 4 16237 & 14742 |
I k- @ - @ - ™
Bullet ] ®) X Y Siguiendo
Tu puntuacién: 2- 3
- 1] —
3+2 9+0 o+3
Blitz Blitz Blitz
10+0 10+5 15+10
Rapid Rapid Rapid
30+0 30+20 Personalizado
Classical Classical

Figura 4.2: Retar a un amigo. Extraida de www.lichess.org

Otra forma mds rapida y sencilla atin seria clicar en el apartado «Jugar contra
un amigo» donde podremos generar un enlace que de acceso directo a la partida
a aquella persona contra quien queramos jugar o la posibilidad de introducir su
nombre de usuario para envidrselo directamente desde la plataforma:
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= lichess.org Q X & Abertowb

Desaflar a una partida

7 m Clasi
[ @@~ Clasica

POR PUNTOS |
V87 3045 ORPUNTOS

Para invitar a alguien a jugar, comparte este enlace: Or invite a Lichess user:

https://lichess.org/SkO6UUTv Busqueda

La primera persona que entre en este enlace jugara contigo.

Figura 4.3: Desafiar a un amigo. Extraida de www.lichess.org

Organizar un torneo Lichess nos permite crear torneos de ajedrez en la mo-
dalidad que la misma pégina llama «Torneos Arena». En estos torneos se plantea
una duracién del mismo y una modalidad de juego, por ejemplo, el torneo puede
durar noventa minutos y estar conformado por partidas de «5+3», los jugadores
del mismo deberan jugar tantas partidas como puedan en dichos noventa minutos.

Para la creacion de Torneos Arena vamos al apartado desplegable «Jugar» y
clicamos en Torneos Arena para entrar en dicha seccion. Una vez ahi, clicamos en
«CREAR UN NUEVO TORNEO» y ya estaremos en la pdgina que nos permite
editar el torneo:
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Crear un nuevo torneo

Nombre

( Por puntos Variante

Esténdar hd

Posicién inicial

Initial position ~

Tiempo inicial del reloj Incremento

2 minutes A 0 seconds Ad

Duracién Tiempo antes de que comience el torneo

45 minutes hd 5 minutes ~

Tournament description

Configuracién avanzada

A Se recomienda dejar como esta. Si impones condiciones de entrada, el torneo tendrd menos jugaderes. Mostrar
configuracién avanzada

Cancelar ¥ CREAR UN NUEVO TORNEO

Figura 4.4: Crear un torneo. Extraida de www.lichess.org

Introducimos el nombre del torneo, si queremos o no que sea evaluable para
el Sistema de puntuacion Elo.

Luego el programa nos da la opcién de elegir diferentes variantes del ajedrez,
como por ejemplo la variante «CrazyHouse» donde cada vez que comemos una
pieza a nuestro oponente tenemos la posibilidad de colocar esa misma pieza en la
casilla del tablero libre que queramos.

Si queremos comenzar la partida con una posicion inicial predefinida (esto se
suele utilizar para entrenar aperturas), tenemos una lista de las diferentes posicio-
nes iniciales que nos ofrece Lichess.

Debemos entrar en el apartado «Mostrar configuracién avanzada» para limitar
el torneo con una contrasefia, ya que si no lo hacemos el torneo se generara para
toda la plataforma de forma que cualquier persona pueda entrar o salir cuando lo
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desee.

Configuracién svanzada
A Se recomienda dejar como esta. Si impanes condiciones de entrads, el torneo tendra menos jugadores

Contrasefia

Hacer el torneo privada y restringir el acceso con una contrasefia
Minimum rated games

No restriction Ad

Minimum rating

No restriction Ad

Maximum weekly rating

No restriction hd

) Allow Berserk

Let their clock time to g

@ seladechar P Arena streaks

room After 2 wins, consecutive wins grant 4 points instead of 2

Custom start date

Cancelar % CREAR UN NUEVO TORNEO

Figura 4.5: Configuracién avanzada. Extraida de www.lichess.org

Los apartados de «rating» podemos cambiarlos para acotar el torneo a juga-
dores de un determinado Elo, para el uso que nosotros queremos es mejor dejarlo
como esta.

El sistema de puntuacion «Berserk» permite que un jugador elimine la mitad
de su tiempo para, en el caso de que gane la partida, ganar un punto adicional.
Es preferible quitar esta opcion ya que, por su naturaleza, puede no ser apropiado
para los valores y competencias que queremos transmitir en un torneo escolar.

El sistema de puntuaciéon «Arena streaks» hace que, a partir de la segunda
partida ganada, el jugador comience a puntuar el doble.

Por ultimo, debemos fijar la fecha y hora en que empezard el torneo en el
apartado de «Custom start date».

El torneo asi definido tendra el siguiente sistema de puntuacion:
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m Derrota=0
m Tablas =0.5
= Victoria =1

El sistema de desempates por defecto de Lichess es el «Sistema Buchholz» carac-
terizado por, tras un empate en la puntuacion, tomar en valor las puntuaciones de
los jugadores contra los que las personas que se encuentran empatadas han jugado.

Para terminar, clicamos en CREAR UN NUEVO TORNEO, el enlace al que
nos lleva serd el mismo que debemos enviar a las personas que quieran participar
en el torneo.



Capitulo 5

Conclusiones

Esta investigacién comenzo siendo un estudio experimental en el que se com-
paraban dos grupos, uno de ellos formado por alumnos de la ESO que no jugaban
al ajedrez y otro configurado por alumnos de la ESO que formaban parte del Club
de Ajedrez de Alcala de Henares. Debido a la crisis del Covid-19 la investigacion
hubo de pivotar hacia un estudio tedrico de algunos de los beneficios como herra-
mienta didictica del ajedrez para con las matemadticas. Este factor ha favorecido
que el trabajo sea altamente original en cuanto a su estructura, ya que el guién que
ofrece la Universidad de Alcald de Henares para los trabajos de investigacién no
se puede ajustar a un estudio como este.

Durante el proceso de biisqueda y creacion de informacién se ha podido com-
probar que, si bien existe una amplia aceptacién por parte de la comunidad edu-
cativa del ajedrez como herramienta didactica y una gran cantidad de propues-
tas para trabajar diferentes contenidos y competencias matematicas mediante el
ajedrez, es necesario un estudio mas profundo sobre cudles son los factores del
ajedrez que ayudan al aprendizaje en matemdticas. También se ha podido com-
probar que existen muchas propuestas en las que se utilizan piezas de ajedrez y
su tablero para trabajar las matemadticas y otras asignaturas, pero que la forma de
utilizar estas piezas y el tablero apenas tienen que ver con el ajedrez ya que las
piezas podrian sustituirse por otras cualesquiera y el tablero podria ser un tablero
del juego de las damas. Estos casos de «falsa didactica mediante el ajedrez» es
una forma de vender innovacion a las escuelas que en nada beneficia al ajedrez
como herramienta didactica ya que confunde la esencia de la misma.

A lo largo de este estudio se ha ahondado en la idea de desarrollar la compe-
tencia de resolver problemas matemadticos mediante la resolucion de problemas de
jaque mate en ajedrez, en los beneficios como recurso didéctico de los diagramas
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de arbol subyacente a estos problemas, el uso de la notacién algebraica en ajedrez
para la interiorizacién de lenguajes abstractos y el uso de Lichess como herra-
mienta didactica en matemdticas y como aplicacion para la gestion de partidas
y torneos de ajedrez. Veamos que reflexiones podemos obtener de los objetivos
marcados al comienzo del trabajo:

Objetivo 1: Reforzar la visibilidad del ajedrez como herramienta didéctica para
el desarrollo de las competencias matematicas

Una de las motivaciones de este trabajo era la necesidad de documentos que con-
tribuyan a la mejora del ajedrez como herramienta didactica ya que es un tema
emergente. Si bien es cierto que se han encontrado textos que hagan referencia
al andlisis de posiciones como Util para desarrollar determinadas capacidades, no
se han encontrado trabajos que desarrollen en concreto la relacién entre apren-
der a resolver problemas de matemadticas y el andlisis de posiciones. Durante este
trabajo se ha puesto en valor la forma en que las distintas fases descritas para
el andlisis de posiciones trabaja los contenidos del Bloque 1 de Matematicas de
la ESO. Igualmente, tampoco se han encontrado articulos concretos que describa
como el uso de diagramas de arbol para describir estas fases pueden mejorar ca-
pacidades como la concentracién, el razonamiento-légico, el cdlculo, la memoria
y la memoria légica, con lo cual el énfasis que hacemos en el trabajo sobre los
beneficios del uso de los diagramas de drbol atina fuerzas para que la comunidad
educativa utilice estas didacticas. Con respecto a la notacion algebraica, hemos
encontrado bastantes articulos que la relacionan con la comprension lectora, sin
embargo, no se han encontrado textos que desarrollen como esta notacién pude
contruir un mejor aprendizaje sobre la comprension de los lenguajes simbdlico en
matematicas mediante la relacion de estos lenguajes abstractos con un espacio fi-
sico (el de los escaques). Todo esto indica que, efectivamente hay gran escasez de
documentos que describan estos ttiles didacticos y que, por tanto, la motivacién
que viene a justificar nuestro estudio es real.

Objetivo 2: Relacionar el andlisis de posiciones en ajedrez con las siguientes
capacidades: Evaluacion, separacion por casos o anélisis de casos, concen-
tracion, razonamiento légico, cdlculo, memoria l6gica y toma de decisiones.

Hemos visto una descripcion de las fases en que podemos dividir el andlisis de po-
siciones de forma que reflejamos las similitudes con los procesos que se pueden
seguir para resolver otro tipo de problemas, concretamente problemas matemati-
cos. La motivacion de esta descripcion es que el lector vea las evidencias de que si
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practicamos estos andlisis estamos practicando la competencia de resolver proble-
mas matemadticos, sobre todo resolver problemas mediante la heuristica de separar
por casos. Ademads, a medida que se ha desarrollado este tema se han trabajado
los diagramas de drbol y la notacién algebraica que subyacen de estos andlisis
y que son igualmente beneficiosos para las capacidades que necesitamos para la
resolucion de problemas matemadticos.

Objetivo 3: Ejemplificar como podemos usar el andlisis de posiciones, el uso
de la notacién algebraica ajedrecistica y el uso de Lichess como recurso
did4ctico para el desarrollo de las competencias matemaéticas.

Se han realizado estos ejemplos de manera que el lector pueda poner en practica
los mismos y se ha podido comprobar que uno de los grandes beneficios de estas
herramientas es su amplitud, ya que, se han podido crear estos ejemplos prescin-
diendo de un curso concreto al que aplicarlo y que incluso, haciendo pequefias
variaciones, podrian servir para trabajar otras competencias.

Veamos para finalzar las conclusiones en forma de sintesis de este trabajo:

= El andlisis de posiciones en ajedrez trabaja la heuristica de separacién por
casos y, por tanto, desarrolla la competencia de resolver problemas en ma-
tematicas.

= Los problemas de jaque mate son, en esencia, problemas de matemadticas y
pueden servirnos para comprobar el nivel de desarrollo de nuestros alum-
nos en capacidades como la evaluacién de un problema, andlisis de casos,
concentracion, razonamiento 16gico, calculo, memoria légica y toma de de-
cisiones.

= Los diagramas de arbol son una herramienta ideal para separar en casos el
problema ajedrecistico que se nos plantee y la practica de estos desarrolla
la capacidad para modelizar problemas de la realidad cotidiana.

= El uso de la notacion algebraica en ajedrez conecta el lenguaje simbdlico
con un contexto real de modo que se genera una construccion mds profunda
del aprendizaje sobre este tipo de lenguajes.

= Lichess permite la divulgacion del ajedrez en las aulas de forma sencilla y
gratuita.
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= Jugar al ajedrez es una forma de mejorar nuestras competencias matemati-
cas sin necesidad de que estén dirigidas ha un contenido especifico de las
mismas.
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Anexo A

Movimientos en las piezas de ajedrez

Movimientos

.. Un paso a cualquier ; DAMA

® E]. casilla no atacada A cualquier casilla
por una o mas vertical, horizontal
piezas del adversario. o en diagonal.

ALFIL T TORRE
Hacia cualquier

A cualquier casilla casilla horizontal

diagonalmente. o verticalmente.

PEON

Hacia adelante CABAI-LO

en la misma columna, Se mueve en L en
siempre que la casilla tres pasos y puede saltar
esté vacia. encima de otras piezas.

Figura A.1: Extraida de https://gpcambiemos.org/portal/ OAS/Ajedrez_PEspacial/
movimiento_de_las_piezas_de_ajedrez.html
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Anexo B

Notacion algebraica

= [dentificacién de piezas: T = Torre; C = Caballo; A = Alfil; R = Rey; D =
Dama; P = Pe6n

s COomo anotar un movimiento:

* Se indica el nombre de la pieza
» Se indica la casilla hacia la que se mueve
* En los movimientos de pedn, se omite la «P» de la notacion.

* E;j: Siel alfil va a la casilla «e4» escribimos «Ae4»
= Simbolos especiales:
* X = captura, ¢j. Si el alfil come una pieza del contrincante en la casilla

«e4» escribiremos «Axe4»

* + = jaque, ¢j. Si el alfil, al desplazarse hacia la casilla e4, da jaque
escribimos «Aed+»

* # = jaque mate, ej. Si el alfil come una pieza del contrincante en la
casilla «e4», y ademds hace jaque mate, escribimos «Axe4#»

= Diagramas de arbol

* Para simplificar la nomenclatura, en vez de escribir «Variante x», es-
cribiremos «Variante» seguida de la notaciéon del movimiento con el
que comienza la variante, es decir, si la primera variante que encon-
tramos es mover el caballo a «e4», en vez de llamarla «Variante 1», la
llamaremos «Variante Ce4» o, simplemente, «Ce4».
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* Para escribir las diferentes respuestas que pueda dar nuestro contrin-
cante a nuestra variante acompaiaremos de puntos suspensivos el mo-
vimiento en concreto. Por ejemplo, imaginemos que quiero analizar
una variante en que muevo mi caballo a «e4» y que las posibles res-
puestas de mi contrincante sean «Rh3», «Rh1l» y «Dxf2», la notacién

de estas posibilidades seria de la siguiente forma:

Variante Cd7+: 1. Cd7+ Rh3
...Rh1
...Dxf2

Si queremos continuar con los siguientes segundos movimientos, teniendo
en cuenta las diferentes respuestas del jugador negro al primer movimiento

(al movimiento «Cd7+» escribiremos:

Variante Cd7+: 1. Cd7+ Rh3 2. Cd7+
2.Cxc5
...Rh1 2. Td7

...Dxf2 2. Txd4+

2.Ac5

Ah3
... Tch
...co

Axc5

...Dc6
...Dc7

Rh3

... Tc6
LWACT

Rh4

...Ac6
.Tc7

Cc5
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... Tc6
..Rc7





