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RESUMEN

El articulo presenta y analiza las relaciones entre ajedrez y desarrollo cognitivo, asi como los
posibles beneficios de la instruccion ajedrecistica en la vida académica. Se enmarca en el
proyecto | + D Ajedrez y cognicion, que indaga los procesos cognitivos y motivacionales
desplegados por nifios en su proceso de aprendizaje del ajedrez y su relacién con la actividad
escolar. En ese proyecto se trabajé en 2 escuelas de tiempo completo, una de ellas con
instruccion ajedrecistica en 3er y 6to afio, con frecuencia semanal, durante 7 meses, y una que
no recibié instruccién ajedrecistica y sirvi6 como grupo control. Se aplicaron diferentes técnicas,
con un disefio pre test- post test que permitiera analizar la variable instruccion en ajedrez.

Este trabajo se enfoca en una prueba de ajedrez disefiada para evaluar los conocimientos
ajedrecisticos de los nifios luego del periodo de instruccién; analiza los requerimientos
cognitivos de los ejercicios, presenta los resultados obtenidos por los nifios y compara el
desempefio entre clases. Estos resultados sugieren que las diferencias en el desempefio por
edad estan ligadas a la flexibilidad cognitiva y la abstraccién, ambas mas desarrolladas en los

nifos mayores.
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INTRODUCCION

El ajedrez es un juego complejo, que contiene un nimero finito de reglas bien establecidas,
cuyo dominio es parte central en el proceso de aprendizaje del juego. Para alcanzar el dominio
del juego el nifio debe ser capaz de comprender y tener conciencia de las reglas que lo
caracterizan. Por esto resulta pertinente analizar el proceso del desarrollo ontogenético de la
comprension de las reglas del juego en general y las del ajedrez en particular mostrando su

relacion con el desarrollo cognitivo.

Adquisicion de las reglas

Piaget se ocup6 del juego reglado como parte de su interés por comprender el desarrollo de la
reciprocidad social. Desde su perspectiva (Piaget, 1938) toda moral consiste en un sistema de
reglas. Postula la existencia de dos tipos basicos de moralidad: la heteronoma, determinada
por la autoridad de los padres como algo externo y sagrado, y la autbnoma, en la que: “la regla
aparece al nifio no ya como exterior y sagrada en tanto que impuesta por los adultos, sino
como el resultado de una libre decision, y como digna de respeto en la medida en que es
mutuamente aceptada.” (Piaget, 1974, p.60). En el desarrollo ontogenético la primera forma de
moralidad antecede a la segunda. En un primer momento la regla se vive como algo impuesto
desde afuera, sagrada y sin posibilidad de cambio, pero luego el nifio va adquiriendo cierta
autonomia que le permitira el pasaje a la segunda forma de moralidad. Esta moral autbnoma se
construye en la relacion del nifio con los otros, aqui el nifio llega comprender que las reglas son
producto de la propia interaccién con los demas y que pueden ser modificadas por mutuo
acuerdo. Asi, Piaget describe una progresion de estadios de acuerdo al aspecto practico de la
adquisicion de normas o reglas y a la conciencia sobre ellas. El primero de ellos es el estadio
motor e individual, de 0 a 2 afios, el nifio juega de acuerdo a sus propios deseos y costumbres.

Mantiene un juego individual, sin ajustarse a reglas colectivas. Solo se habla en este estadio de



reglas motrices y no colectivas aun. El segundo estadio, es el egocéntrico, y se extiende desde
los 2 afos hasta los 7. El nifio utiliza las reglas sociales que conoce a su manera y de forma
individual sin preocuparse por lo que hacen los demas pero al mismo tiempo vive esas reglas
como inmodificables. Es por esto que Piaget caracteriza a esta etapa como intermediaria, dado
gue por un lado el nifio estd dominado por un conjunto de reglas y de ejemplos que se le
imponen pero por otro lado no logra un plano de igualdad con sus mayores y utiliza para si lo
gue ha podido captar de la realidad social ambiente. Aqui el placer de jugar consiste en
desarrollar su destreza. El tercer estadio, se le llama de la Cooperacion naciente, se da a partir
de los 7 afios. Las reglas son generales pero poco consistentes, de todas formas se da una
preocupacion por el control mutuo y la unificacién de las reglas. Los jugadores establecen
reglas para ganar y controlar el juego del oponente. El nifio comienza a concebir el ganar como
vencer a los demas y se esfuerza para esto. En este tercer estadio la discusion, la reflexion y la
cooperacion en el campo del pensamiento, superan progresivamente las afirmaciones sin
pruebas y el egocentrismo intelectual. Esta nueva forma de pensar permite la construccién de
deducciones propiamente dichas. Esto se alcanzara cuando el nifio consiga razonar
formalmente, es decir, cuando adquiera conciencia de las reglas y pueda aplicarlas a cualquier
caso. A partir de los 11-12 afios, se da el cuarto estadio, el de codificacion de las reglas, en el
gue se maneja un c6digo minucioso de reglas, que son consistentes, aunque puedan
modificarse si se llega a un acuerdo, y esto en la medida en que el c6digo a seguir es conocido
por todos los jugadores. La diferenciacion entre el tercer y cuarto estadio, es una diferencia de
grado, en este Ultimo se destacan detalles de las reglas y su juego se asemeja al razonamiento

formal.



Conciencia de las reglas

Los estadios de progresion de desarrollo de la conciencia de las reglas de juego, no presentan
diferencias marcadas, pero a grandes rasgos se pueden establecer 3 estadios (Piaget, 1974).
Durante el primer estadio la regla no es coercitiva, porque adn es puramente motriz. En cierto
modo la regla no es obligatoria para el nifio. Este estadio se concuerda con el principio del
estadio de egocentrismo. El segundo estadio de la conciencia de las reglas coincide con el
apogeo del estadio egocéntrico y la primera mitad de la cooperacion. Aqui las reglas se
consideran sagradas e intangibles; son inmodificables, ya que cambiarlas implicaria una grave
transgresion, ya que para el nifio son creadas por los adultos. Finalmente en el tercer estadio,
la regla va a ser considerada como una ley de consentimiento mutuo, es decir, que puede ser
transformada si la colectividad esta de acuerdo. Es obligacion respetarla si se quiere ser leal en

el juego.

Etapas en el aprendizaje del Ajedrez

Como mencionamos antes, el ajedrez integra la categoria de juegos reglados y por ello resulta
interesante saber si en su aprendizaje pueden identificarse estadios semejantes a los que
Piaget identificé para el desarrollo de la conciencia moral. Soutullo (2000), distingue cuatro
etapas por las que transita el nifio para el aprendizaje del ajedrez.

En primer lugar se da la etapa de los movimientos; en este momento el nifio domina el nombre
de las piezas y sus movimientos, es decir, comienza a jugar. La relacion entre las piezas es
casi nula, no hay una vision general del juego, ni de los objetivos finales. El nifio mueve por el
gusto de hacerlo y su Unico interés esta en ir moviendo y comiendo las piezas del rival, eso
significa para él, ir ganando. No atiende al movimiento del otro salvo cuando enfrenta un peligro
de captura evidente. Esta etapa no es muy prolongada en el tiempo, aunque depende de la
edad del nifio. A mi entender es el primer acercamiento del nifio al juego y quizds una de las
etapas que el niflo mas disfruta del solo jugar, ya que presta atencion a lo que va a hacer él, en
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muchos casos no se preocupa por el movimiento de su oponente ni por el resultado final. En la
etapa siguiente, el placer por comer va a ir ganando relevancia, por eso el nombre de esta es,
etapa del comer. El nifio comienza a tener como objetivo comer todas las piezas del rival, hasta
dejar su rey solo y, recién ahi, dar jaque mate. Aparece la idea de valor de las piezas, pero el
nifio le atribuye un valor de caracter absoluto. Respecto de la etapa anterior, la relacion entre
las piezas mejora, el nifio puede visualizar ciertas amenazas, comienza a mejorar la percepcion
de las piezas del rival, pero manteniendo una mirada subjetiva de estas y creyendo que el
contrario se va a equivocar o “caera en su trampa”. La siguiente etapa es la del jaque mate se
caracteriza por una busqueda mas organizada del jaque mate, y aunque el comer sigue
manteniendo su importancia (porque brinda seguridad) el nifio es capaz de tener claro que el
fin y victoria del partido depende del jaque mate. Se caracteriza por un juego abierto y
progresivo, varian mucho las formas de apertura y desarrollo, aunque sin fundamentacién
tedrica. Esta etapa estd dominada por el placer de ganar lo mas rapida posible. El nifio es
capaz de captar la relacion entre sus piezas y las del rival, pudiendo tomar en cuenta al para
pensar tanto una estrategia de ataque como de defensa. Elabora planes pero muy generales y
sin analizar la movida de su contrincante, dado que no es capaz de analizar mas de una jugada
corrida. Soutullo menciona que se comienza a ver el pasaje a la siguiente y Ultima etapa,
cuando ya el dominio del juego y la madurez de las nociones comienzan a equilibrarse,
mostrando una forma de organizacion mayor a la hora de los ataques, observando sus
movimientos y los del rival de una misma forma, aplicando un analisis que hara que el nifio no
dé por buena, de manera inmediata la primera jugada que visualiza. A esta etapa se la llama de
Equilibrio, aqui el nifio ya tiene claro que el objetivo del juego es dar jaque mate y que ademas
este puede alcanzarse por distintos medios, ya sea por abandono, por ventaja material o
posicional. La relacion entre las piezas muestra una gran mejoria, el nifio tiene en cuenta todo
el tablero y su complejidad. Puede analizar las posiciones, tomando en cuenta los movimientos

del rival sin deformarlo de acuerdo a su propia perspectiva e interés. Comienza a darse el



manejo y utilizacion de conceptos tedricos, como: apertura, desarrollo, medio juego, entre
otros. El autor se refiere a esta etapa como el fin del principiante, ya que el nifio ha desarrollado

estructuras que permiten incorporar cada vez mas y mejor la informacion.

Dominio y conciencia de las reglas en el Ajedrez

Tanto Piaget como Soutullo distinguen una etapa donde el placer del nifio se encuentra en
jugar, mover y en el caso del ajedrez en comer. Esta etapa mencionada como egocéntrica, en
el ajedrez se observa cuando el nifio focaliza la atencién en su juego sin tomar en cuenta los
movimientos de su contrincante. Se viven las reglas como inmodificables, ejemplo de esto es
cuando los nifio expresan, “tocada, movida”, “ya la soltaste, no podes volverla a mover”.

En ambos casos, se comienza a dejar el pensamiento egocéntrico de lado y se abre paso a la
discusion y la reflexién, dando lugar a el estadio de cooperacion naciente mencionado por
Piaget, donde al igual que en la etapa del jaque mate que distingue Soutullo, el nifio establece
reglas para ganar, entiende que este es el fin del juego y comienza a jugar con ese fin, en el
ajedrez es la busqueda del jaque mate. En el estadio de codificacion de las reglas, como en la
etapa de equilibrio presente en el aprendizaje del ajedrez se maneja un cédigo minucioso de
las reglas y se destacan detalles de ellas, en el ajedrez el nifio es capaz de tomar en cuenta
todo el tablero y comprender la complejidad del juego. La evolucion en el pensamiento del nifio,
le va permitir una mayor capacidad de abstraccién, integracion de ideas (relacién entre piezas,
estrategias) capacidad de deduccioén (lo que el contrario puede llegar a mover, y anticiparse a
la accion). En determinado momento las reglas pueden variar por consentimiento mutuo, en el
caso del ajedrez se estila jugar partidas de ping pong, come todo, entre otros juegos en los que

se debe modificar las reglas.



Ajedrez y educacion

Son diversos los autores que plantean los beneficios del juego en el intelecto humano. En
1925 Djakow, Petrowski y Rudik (apud Ferguson 2000) estudiaron a los grandes maestros del
ajedrez para determinar cuales eran los factores fundamentales del talento ajedrecistico. Estos
investigadores determinaron que los grandes logros obtenidos dentro del ajedrez radicaban en
la memoria visual excepcional, el poder combinatorio, la velocidad para calcular, el poder de
concentracion y el pensamiento logico.

Un estudio clasico, Chi (1978) investig6 el desempefio en ajedrez en una tarea de
memorizacion de posiciones de piezas en un tablero, con sentido y al azar. Se realiz6 lo mismo
con expertos y novatos. Demostrandose que los expertos recordaban mayor cantidad de
posiciones cuando se trataba de situaciones de partidas, pero no existian diferencias
significativas en el recuerdo de piezas ubicadas al azar. (apud Ferguson 2000).

Otro estudio realizado en Canada entre 1990 y 1992 analiz6 el desempefio de tres grupos que
conformaban un total de 437 estudiantes de quinto grado (Ferguson 2000). El grupo de control
(Grupo A) recibi6 el curso de matematica tradicional durante la investigacion. El segundo grupo
(Grupo B) recibi6 el curso de matematica tradicional durante el primer periodo y luego un
programa enriquecido con ajedrez e instrucciones para la solucion de problemas. El tercer
grupo (Grupo C) recibi6 el curso de matematica tradicional enriquecido con ajedrez desde el
inicio.

En este estudio no se encontraron diferencias significativas entre los grupos en lo que respecta
a calculos basicos en las pruebas estandar; sin embargo, hubo diferencias estadisticamente
significativas entre los grupos B y C en las porciones del examen relacionadas con la solucion
de problemas, diferencia a favor del Grupo C sobre el grupo control y en comprension se
observaron diferencias favorables al Grupo C sobre el grupo control. De acuerdo con Ferguson,
esto puede interpretarse como un impacto favorable del ajedrez en las habilidades cognitivas

de los sujetos ligadas a la escolarizacion.



Otros autores (Ferreira y Palharez 2008) destacan la importancia del ajedrez en el ambito
educativo, mencionando que favorece la captacion de patrones numéricos y espaciales y que
mejora en los diferentes niveles educativos la habilidad para resolver problemas de tipo
matematico.

Rojas (2011) realizé una aplicacion de WCST en una evaluacion de funciones ejecutivas, tanto
a nifios ajedrecistas como no ajedrecistas entre 7 y 11 afios, el desempefio de los nifios
ajedrecistas fue superior al de los no ajedrecistas en las actividades que requieren ajuste y
cambio del foco atencional, dando una perspectiva de la incidencia favorable del ajedrez en las
funciones ejecutivas, que como se sabe, son centrales en el proceso de escolarizacion.
Aciego, Garcia y Bentancort (2011) analizaron los beneficios de la practica regular del ajedrez
en el enriquecimiento intelectual y socio afectivo. Compararon dos grupos, por un lado uno que
practico ajedrez como actividad extraescolar y por otro el que realiz6 actividades extraescolares
de fatbol o basquetball, la diferencia entre ambos grupos fue evaluada a través de diversos
instrumentos (Wisc- r, Tamai, hetero-evaluacion a criterio del profesorado- tutor a traves de
cuestionario). Se encontraron diferencias favorables a los nifios que practicaban ajedrez
respecto del grupo que desarrollaba actividad deportiva, lo que se interpreto, por parte de los
autores como evidencia de que el ajedrez mejora las capacidades cognitivas, moldea la
capacidad de afrontamiento y resolucion de problemas e, incluso, influye en el desarrollo socio-
personal de los nifios y adolescentes que lo practican.

Kovacic (2012) tras llevar a cabo un programa donde se brindaron clases del ajedrez en forma
sistemética en una escuela de Mar del Plata, Argentina, llevé adelante una investigacion, donde
indago la evoluciéon del desempefio académico entre un grupo de nifios que asistieron a las
clases de ajedrez y un grupo control, en primer momento homogéneos. Los resultados
mostraron una mejora del desempefio académico de los nifios que participaron del proyecto de

ajedrez, mayor a la del grupo control.



A luz de la evidencia empirica resulta interesante, analizar el desempefio de los nifios en una
prueba de Ajedrez, luego de haber pasado por el aprendizaje del juego y habiendo adquirido
sus reglas basicas. De este modo resulta de interés analizar que factores cognitivos se ponen
en juego para la resolucién de los ejercicios y comparar el desempefio de nifios en distintos
momentos del desarrollo, y en diferentes niveles de escolarizacion.

Tomando en cuenta el desarrollo cognitivo, seria de esperar una diferencia de resolucion en los
ejercicios de ajedrez a favor de los nifios mayores. Por su edad y momento evolutivo, estos
nifios estan mas cerca de lograr la formalizacion, y su pensamiento se caracteriza por una
mayor capacidad de abstraccion, planificacién y flexibilidad cognitiva. Es de esperar que
aquellos ejercicios que puedan ser resueltos por un pensamiento mas practico y que no
requieran un razonamiento con alto grado de planificacién, abstraccién, ni flexibilidad cognitiva;
puedan ser resueltos de igual forma por nifios de distintas edades ya que el aprendizaje del
juego ha sido el mismo. Sin embargo, los ejercicios que requieran de un pensamiento
abstracto, una planificacién compleja y flexibilidad, deberian mostrar una diferencia significativa

con un mejor desempefio de los nifios mayores.

METODO

Disefio

En el marco del proyecto de investigacion Ajedrez y cognicion, se aplicaron diferentes técnicas
(matrices progresivas de Raven, Escala de motivacion intrinseca- extrinseca de Harter, test de
clasificacion de tarjetas de Wisconsin, test de formacién de conceptos artificiales) con el fin de
investigar los procesos cognitivos y motivacionales desplegados por los nifios en su proceso de
aprendizaje del ajedrez y su posible relacion con la actividad escolar. Se trabajé con un modelo
pretest-postetst que permitiera comparar los resultados antes de la instrucciéon de ajedrez y
luego de ella. Finalizado el proceso de ensefianza de ajedrez en la escuela, se realizd una
prueba de ajedrez disefiada por los profesores de ajedrez Esteban Jaureguizar, Andrés Nufiez
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y Pablo Rodriguez, (quienes trabajaron en el proceso) que permitiera valorar el conocimiento
de juego adquirido por los nifios, que es lo que se toma como objeto de andlisis en el presente

trabajo.

Participantes

Se trabaj6 con 25 nifios de tercer afio, 15 varones- 10 mujeres y 39 nifios de sexto afio escolar
19 varones- 20 mujeres, (previo consentimiento informado firmado por los padres), los cuales
recibieron instruccion ajedrecistica en el marco del Programa Ajedrez en la Escuela. Todos los
participantes provenientes de Escuelas de Tiempo Completo de acuerdo con la definicién del
Monitor Educativo de Educacién Primaria (ANEP 2004). Se trabajé en modalidad de talleres de
ajedrez semanalmente, con una duracion de una hora, aproximadamente entre los meses de

mayo y noviembre.

Instrumento

Finalizado el proceso de ensefianza de ajedrez, se realizé una prueba de ajedrez a los nifios,
disefiada por los profesores del juego (Jaureguizar, Nafiez y Rodriguez, 2012) que buscaba
reflejar los conocimientos adquiridos. Constaba de 9 ejercicios para los nifios de sexto y de 7
para los de tercero. Los ejercicios variaron en complejidad y en las habilidades que requerian
en su resolucién. Las pruebas para ambos grupos fueron iguales, salvo en la cantidad de
ejercicios.

Se seleccionaron 6 ejercicios de la prueba para un analisis detallado en cuanto a sus
requerimientos de resolucion. El criterio de seleccién estuvo ligado al conocimiento y
experiencia que la autora tiene como ajedrecista profesional y docente de ajedrez. Se tomo en
cuenta que fueran ejercicios mas abiertos. Por ejercicio abierto se entiende un ejercicio en el
que el nifio debe analizar diversas alternativas de jugadas, tener en cuenta varios factores y/ o
probar diferentes variantes. Estos ejercicios resultan de mayor interés por permitir un mayor
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nivel de diferenciacion entre jugadores que es dependiente de su dominio del juego. La figura 1

presenta los ejercicios de la prueba que fueron seleccionados para el andlisis.

Figura 1- Ejercicios de la prueba (Jaureguizar, Nufiez y Rodriguez, 2012), con su respectiva

consigna y criterio de correccion.

ejercicio | Tablero Consigna Criterio de correccién
¢ Qué piezas puede capturar (comer) el [60% = las 3 piezas posibles
caballo blanco que se encuentra enla | de capturar
casilla e4?
20% = cada pieza bien
El caballo puede comer a capturada.
40% = argumentacion
a ¢ Cual de todas elegirias comer? ¢Por | correcta.
4 qué?
Total del ejercicio correcto
(100%), equivale a 5 puntos.
¢Qué piezas puede capturar el Alfil| 60% = las 3 piezas posibles
blanco que se encuentra en la casilla
ds? El  alfil| de capturar 20% =
puede comer a ) )
cada pieza bien capturada.
¢ Cual de todas elegirias comer? ¢ Por »
qué? 40% = argumentacion
4b correcta.

Total del ejercicio correcto

(100%), equivale a 5 puntos.
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Las negras mueven
(Grave error!!!)

Y las blancas dan jaque mate con

100% = opcion correcta

0%= opcion incorrecta

Total del ejercicio (100%),

Muy bien!!
7 equivale a 12.5puntos.
100% = opcion correcta
Las negras mueven o o
(Grave error!ll) 0%= opcion incorrecta
Y las blancas dan jaque mate con . )
Muy bien!! Total del ejercicio (100%),
7b equivale a 10puntos.
Elige cinco jugadas posibles en esta | Porcentaje a todas las jugadas
posicién, que tu consideres buenas | posibles del tablero. Varian
para las blancas desde 100% hasta llegar a un
1- 0%, segun considera
2- profesores empleadores de la
3- prueba.
4 Argumentacion, desde 100%,
5- a 0% segun considera
8 profesores empleadores de la

Marca con una cruz, cual de las cinco
es la que realmente harias. Y ¢puedes
explicar por qué la elegiste?

prueba.

Promedio entre ambas partes
del ejercicio, sumando los
porcentajes y dividiendo
entre2.

Total del ejercicio (100%),
equivale a 12.5 puntos.
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En esta posicién, si pudieras jugar | 100%-= correcta resolucién
cuatro veces seguidas con las blancas.
¢Podrias dar Jaque mate? ¢Como | 0%= incorrecta resolucién
lo harias?
80%= resolucién del ejercicio
1 en mayor cantidad de jugadas
2_

3_

4 jague mate!

Total del ejercicio (100%),
equivale al0 puntos.

Ejercicios 4a y b: El nifio debe en primer lugar visualizar todo el tablero para poder observar
todas las piezas que puede llegar a comer. Se requiere de flexibilidad cognitiva para adaptarse
a la situacion que se le presenta; asi poder entender las relaciones entre las piezas y pensar
todas las variantes posibles para lograr el objetivo del ejercicio. Pero lo mas interesante es que
el nifio debe contestar cual elegiria comer, lo que hace que deba tomar un criterio para
responder y explicar el motivo de su eleccién. Para una ajedrecista, el criterio esperado es el de
elegir las piezas de mayor valor. En este ejercicio se puede esperar una diferenciacién clara en
los resultados a favor de los nifios de 6to afio, ya que implica un razonamiento mas complejo y
abstracto. Aqui el nifio necesita razonar que pieza seria mejor comer y no simplemente
comerla, debiendo aportar una justificacion para su respuesta.

Ejercicio 7a y b: Debera visualizar la totalidad del tablero y tener en cuenta la relacién entre las
piezas para lograr realizar jaque mate. La situacion de jaque mate de este ejercicio, es
conocida como mate pasillo, y los nifios estdn muy familiarizados con ella. El nifio debe pensar
2 jugadas seguidas y analizar qué piezas estan impidiendo realizar el mate y poner gran
atencion en ellas. Debe mencionar qué jugada realiza el contrario que le permite ganar, factor
gue podria favorecer la resolucion, ya que piensa la jugada del rival desde su l6gica y
pensando solo en su plan, debido a que el rival se va a equivocar. Sin embargo implica
flexibilidad cognitiva para poder adaptar el mate pasillo a la situacion dada, ya que si no toma

en cuenta la relacion entre las piezas que alli se presentan podrian evitarle el jaque mate. No
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aparenta ser un ejercicio de gran complejidad, al ser una forma de ganar conocida por los nifios
y que solo implica pensar dos movimientos. Ambas clases podrian desempefiarse bien en este
tipo de ejercicio, pero podria plantearse que el 7b, contiene mas piezas sobre el tablero y que si
el nifio solo se centra en las piezas involucradas en el jaque mate (como en el 7a), no obtendra
el resultado esperado por la presencia de un alfil que esta condicionando el jaque mate. Alfil
gue se encuentra lejos del resto de las piezas, factor que exige mayor atencién. En el caso del
7a hay solo una jugada negra que da la posibilidad de realizar mate pasillo y es la que encierra
al rey, en el caso del 7b, el rey ya se encuentra encerrado y por esto el nifio debe ser capaz de
entender que la complejidad del ejercicio se centra en la pieza que no se encuentra en el
anterior (alfil). Si bien los ejercicios parecen iguales, el 7b, requiere mayor atencion en la
relaciéon de las piezas, y mayor flexibilidad cognitiva para pensar desde la situacién que se le
presenta con todos los factores indicados. Por esto, seria de esperar que el 7b si presentara
mejores resultados de los nifios mayores.

Ejercicio 8: implica pensar jugadas que favorezcan el propio juego, para esto el nifio debera,
observar la totalidad del tablero, tener buen manejo de las piezas y razonar la relacién entre
ellas, pensar cuales serian las respuestas del rival para asi razonar si su jugada es buena o no.
Esto implica que, el nifio debe tener claro no solo que para ganar hay que hacer jaque mate y
gue ese es el fin del juego, sino que hay otras formas de obtener ganancias (materiales,
posicionales, etc). Por otro lado debe tener conocimiento y manejo de temas que estan
implicados en el ejercicio, como ser la centralizacion, desarrollo de piezas, claridad de
defensas, necesarios para dar una respuesta adecuada para el ejercicio ya que las jugadas
posibles y favorables en este caso estan relacionadas a dichos temas. Teniendo en cuenta lo
estudiado, nifios transitando la etapa de equilibrio en el juego, seran los que puedan obtener
mayor puntuacion en dicho ejercicio, aunque no aparenta ser el caso de los nifios de la prueba,
teniendo en cuenta su tiempo de practica del juego, pero no se puede descartar dicha
posibilidad, dado que esto lo marcard las condiciones de cada nifio en particular. En mi
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consideracion este ejercicio es de los de mayor complejidad, por lo que no se espera que
ninguno de los dos grupos lo resuelva de manera exitosa. De todas formas se valorara el
razonamiento y la légica del nifio, buscando entender su finalidad y apostando a que el nifio
pueda justificar coherentemente la eleccidn de su jugada, desde su l6gica de juego. Podrian
esperarse mejores resultados en los nifios de 6to, pensado en la posibilidad de elaborar una
mayor y mas compleja planificacion.

Ejercicio 9: la finalidad es conseguir dar jaque mate, debiendo pensar una seguidilla de jugadas
gue permitan realizarlo. El nifio solo debera pensar sus movimientos para lograr el objetivo, sin
tener que pensar o calcular lo que podria mover su contrincante. En mi consideracion, esto
facilita la resolucion del ejercicio, dado que el nifio debera focalizar la atencion y concentracion
solo en lo que debe mover para lograr el fin indicado. Exige un trabajo de planificacién, para
visualizar como llegar a la meta con la situacion que se le presenta en el tablero. Implica
también un trabajo de memorizacidn para secuenciar las jugadas en forma correcta, ya que
colocar las mismas jugadas en distinto orden, podria alterar el resultado. No esperaria
diferencias de resultados entre las pruebas de 3ero y 6to afio, por considerar que ambos

podrian resolver este ejercicio correctamente con el aprendizaje de juego que han tenido.

RESULTADOS

La tabla 1 presenta una sintesis de los puntajes obtenidos por los nifios de 3er y 6to afio en
cada uno de los 9 ejercicios que componen la prueba (Jaureguizar, NUfiez y Rodriguez, 2012).
Se presenta en primer lugar el valor adoptado por la media, y entre paréntesis el desvio
estandar para cada clase. Luego en la cuarta columna aparece la diferencia entre las medias

de los dos grupos y en la quinta columna el nivel de significacion obtenido, (a < .05).
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Tabla 1- Medias por clase en los ejercicios de la prueba de ajedrez

Ejercicio Media 3ero Media 6to Diferencia de medias p=
12 1.80 (3.26) 2.69 (3.64) -0.89 0.31
1b 1.50 (3.06) 2.50 (3.58) -1.00 0.23
22 2.13(0.87) 2.29 (0.67) -0.16 0.43
2b 1.90 (1.09) 2.17 (0.84) -0.26 0.27
3 2.40 (2.26) 4.10 (1.48) -1.70 0.00
42 2.40 (1.49) 3.41 (1.35) -1.01 0.00
4b 2.58 (1.92) 3.75 (1.51) -1.17 0.00
52 No realizado 1.28 (3.84) No corresponde

5b No realizado 1.94 (3.92) No corresponde

6 2.72 (2.98) 2.26 (2.80) 0.45 0.53
72 1.60 (2.38) 2.56 (2.46) -0.96 0.12
7b 1.20 (2.58) 2.98 (3.24) -1.78 0.01
8 3.85 (2.94) 3.53(3.24) 0.31 0.69
9 1.92 (3.93) 4.10 (4.98) -2.18 0.05

Como se desprende de la tabla, en los ejercicios layb ,2ayb, 6, 7a, 8 y 9 no se encontraron
diferencias estadisticamente significativas por edad. Mientras que si se encontraron en los
ejercicios 3, 4ayb, y 7b. El puntaje promedio (sin tener en cuenta los ejercicios 5ay 5 b) para
los chicos de tercer afio fue de 25.99 y para los chicos de sexto afio fue de 36.34, siendo la
diferencia estadisticamente significativa (p=0.019). Esto muestra un mejor desempefio de los

nifios de sexto en la prueba globalmente considerada.

DISCUSION
Teniendo en cuenta las exigencias de cada ejercicio, resultaba esperable una diferencia
favorable a los nifios mayores en los ejercicios 4a, 4b y 8 que son los que presentan mayores

requerimientos de planificacién y flexibilidad. En este sentido los resultados se ajustaron a lo
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esperado, salvo para el ejercicio 8, donde no se encontraron diferencias por grado en la
resolucion.

Merece analizarse también la diferencia observada en el ejercicio 3, que en lo previo no
resultaba de interés por ser considerado un ejercicio de baja complejidad, dado que se le dan
diferentes jugadas y solo debe poner en correspondencia un movimiento con su consecuencia.
Este ejercicio exige poder pensar con la situacidon que se le presenta y ser capaz de marcar la
consecuencia de la jugada que le marcaron.

Pensando en las etapas por las que transcurre el nifio en el aprendizaje del juego, observamos
gue en este caso el nifio se encuentra con una légica impuesta, donde ya se le presenta una
situacion dada y debe resolver desde ese lugar. ¢ Esto podria marcar una dificultad en los nifios
mas pequefios? Puede tener que ver con la flexibilidad cognitiva que se requiere para pensar
desde una situacién dada que no es la légica propia del nifio, y podria ser esperable si se tiene
en cuenta que en las tres primeras etapas del juego el nifio no toma en cuenta el movimiento
de su contrario para llevar a cabo sus planes. El nifio, centra su atencién en lo que desea hacer
desde su propia légica, es aqui que pensamos la dificultad del nifio para adaptarse a una
situacion ya impuesta. La diferencia entre clases puede tener que ver con la mayor adaptacion
y flexibilidad cognitiva de los nifios de mayor edad.

Pensando en los ejercicios 1, 2, 6, 7y 9, y teniendo en cuenta que no hubo diferenciacion de
desempefio entre ambas clases, podria pensarse que estos requieren un razonamiento mas
practico o conocimientos simples del juego. En el caso del ejercicio 1, el nifio solo debe
conocer reglas basicas del juego y observando el tablero podra resolver el ejercicio. En el
ejercicio 2, el proposito es lograr comer todas las piezas con la menor cantidad posible de
jugadas, accionar que se aprende en las primeras etapas del juego y que ocupa un lugar
central para él, lo que hace que preste gran atencion a las piezas que puede comer. En el
ejercicio 6 se presenta una situacién donde se debe evitar el jaque mate pastor, y la situacion
requiere un solo movimiento. Se trata de una situacién conocida para los nifios y marcada
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reiteradas veces por los profesores. El ejercicio 7 podria contener mayor grado de complejidad
gue los anteriores. Evoca una situacion donde el nifio debe dar jaque mate, tomando en cuenta
gue este podria ser evitado por su rival. Los requerimientos parecen simples, dado que solo
debe marcar dos jugadas y puede pensar que el contrario se va equivocar (como suele hacerlo
en las etapas de aprendizaje que se encuentran). Es de destacar que se encuentra una mayor
puntuacién de 6to afio en el ejercicio 7b. Si bien el objetivo de ambos ejercicios es el mismo, el
7b contiene mayor cantidad de factores a contemplar, la presencia de un alfil ubicado lejos del
rey contrario es lo que parece marcar la diferencia. Podria pensarse que el descuido de los
nifios menores de esta pieza puede tener que ver con un factor atencional, el nifio no logra una
visibn completa del tablero, ni una comprension cabal de la relacién entre las piezas, y asi
atiende solo a las piezas directamente involucradas en la realizacion del jaque mate pasillo. En
el ejercicio 9, el nifio centra su pensamiento en realizar una estrategia que le permita dar jaque
mate, sin tener que pensar en ningln otro factor que se lo impida. Este tipo de jague mate, es
una situacién familiar para el nifio. Por eso, si ambas clases tuvieron una misma intensidad de
ensefianza y practica del juego, podrian resolverlos de la misma forma; pensando en que el
mayor requerimiento esta en realizar jugadas que han hecho reiteradas veces con el mismo fin.
El ejercicio 8, no confirmo la hipotesis de partida. Algunas hipotesis alternativas posibles son:
gue los requerimientos del ejercicio superen la capacidad de resolucion de ambos grupos; que
la eleccion de jugadas se hubiera dado al azar, y dado que el argumento se puntuaba aparte de
las jugadas, se podia obtener un buen puntaje en el ejercicio sin aportar argumentos. Otra
interpretacion posible refiere a la correccion utilizada, teniendo en cuenta que las jugadas
tenian una puntacién establecida pero el argumento era puntuado por los profesores de ajedrez
buscando mantener un criterio en comun; tarea dificil de lograr al haber més de una persona
corrigiendo, ya que entran muchos factores en juego.

Resulta importante mencionar que el proceso de adquisicion de conocimiento y conciencia de
las reglas de juego, no es ajeno a lo que los resultados reflejaron. La prueba de ajedrez marca

18



pautas de resolucién que no cumplen las reglas basicas del juego, (un jugador mueve varias
jugadas seguidas, el contrario moveria lo que ellos elijan). Parece claro que esta marcado asi
para evaluar diferentes habilidades, pero nos preguntamos ¢ los nifios estaran en condiciones
de comprender que las reglas fueron cambiadas por consentimiento mutuo? Pensando en las
edades de los nifios a los que se les aplico la prueba, podemos decir que este es un factor que
puede haber dificultado la resolucién, dado que se siguen viviendo las reglas como sagradas e
inmodificables. Los nifios de mayor edad poseen mayor capacidad de reflexion en cuanto al
tema; estdn mas préximos a adquirir conciencia sobre las reglas y la posibilidad de cambios por
consentimiento mutuo. Esto puede haber facilitado la resolucion de la prueba en su totalidad
para los nifios de 6to. La flexibilidad cognitiva vuele a aparecer como un factor principal en la
diferencias de desempefio entre clases, dado que el nifio de 6to no solo se adapta y es mas
flexible con las reglas, sino que muestra mayor capacidad de adaptarse a pensar desde
situaciones impuestas.

Nos planteamos si la fortaleza del plan ajedrez en la escuela no estaria en poder brindar clases
desde sus inicios en la institucion educativa, apostando que a medida que el nifio va
desarrollando su pensamiento, adquiriendo conocimiento y conciencia de las reglas, practica en
forma paralela un juego que pone en préactica los avances que va logrando en la adquisicion del
conocimiento, como ser, pensamiento abstracto, planificacién, flexibilidad cognitiva,
pensamiento deductivo.

Cada vez son mas los paises que incorporan el ajedrez en los centros educativos, basandose
en gue hasta el momento todas investigaciones indican que el ajedrez favorece el desarrollo
cognitivo de los nifios, y por esto empieza a tomarse como una herramienta pedagégica
importante para la educacion. La investigacion llevada a cabo en Mar del Plata, Argentina
(2012), es un hallazgo importante del tema, dado que es una investigacion reciente y aplicada
exclusivamente al ambito académico que mostré una mejora en el desempefio académico de
los nifios que realizaron practica de ajedrez en la institucion.
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Resultaria interesante, para un proximo estudio, analizar los datos de todas las pruebas
empleadas en la investigacion Ajedrez y cognicion (2012), para observar la correlacion de la

prueba de ajedrez con ellas.
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ANEXOS
Trabajo de Ajedrez

Nombre: Clase:

En los siguientes diagramas: ¢A quién le toca mover, a las blancas o a las negras?

¢A quién le toca mover?

¢ Como lo sabes?
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¢A quién le toca mover? _ Negras

¢ Como lo sabes?




Nombre: Clase:

En qué orden la torre comera las frutas sin
desperdiciar ninguna jugada?
1-




Nombre: Clase:

Relaciona las dos columnas y une con flechas, haciendo corresponder movimiento y
consecuencia.

Movimiento: Consecuencia:
- Si las blancas mueven su Dama a la casilla C6 - Se comen la Dama
- Si las blancas mueven la Dama a la casilla H7 - Amenazan comer dos piezas
- Silas blancas adelantan el pe6n a D5 - Se comen el Alfil

- Si las blancas mueven su Dama para la casilla €6 - Las blancas dan jaque mate



Nombre: Clase:

En el siguiente diagrama:

¢, Qué piezas puede capturar (comer) el caballo blanco
que se encuentra en la casilla e4?

El caballo puede comer a

¢ Cual de todas elegirias comer? ¢Por qué?

¢, Qué piezas puede capturar el Alfil blanco que se
encuentra en la casilla d5?

El alfil puede comer a

¢, Cual de todas elegirias comer? ¢Por qué?




Nombre: Clase:

Las blancas dan jaque con su torre.
Qué sucede? Marca con una X

____Esjaque mate

__ Las negras se salvan moviendo el Rey a g7
____Las negras se salvan moviendo el Rey a h8
__Las negras se salvan interponiendo el caballo en 8
___Las negras se salvan con otra jugada (indicala con
una flechita)

Las blancas dan jaque con su dama.
Qué sucede? Marca con una X

____Esjaque mate

____Las negras se salvan comiéndola con el Rey
____Las negras se salvan comiéndola con la torre
___Las negras se salvan comiéndola con el caballo
____Las negras se salvan con otra jugada (indicala con
una flechita)




Nombre: Clase:

Observa esta posicion

La Dama blanca tiene jaque mate.
¢, Puedes decir como lo haria?
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Mirando el mismo tablero.

h

Si el turno de las negras, con que jugada
evitarias el jague mate?
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Nombre: Clase:

Mate ayudado

En los dos diagramas siguientes juega el negro, y hace una jugada muy mala, que le permite a
las blancas hacer Jaque Mate y ganar la partida. ¢Cual es la Unica jugada del negro que le
permite al blanco ganar? ¢Cual es esa Unica jugada y cudl seria la jugada del blanco que en la
gue daria Jaque mate?

Las negras mueven

(Grave error!!!)

Y las blancas dan jaque mate con

Muy bien!!

Las negras mueven

(Grave error!!l)

Y las blancas dan jaque mate con

Muy bien!!




Nombre: Clase:

Mira la siguiente posicion

Marca con una cruz, cudl de las cinco es la que realmente harias.
Y puedes explicar por qué la elegiste?




Nombre: Clase:

Serie Blanca

En esta posicion, si pudieras jugar CUATRO VECES SEGUIDAS con las blancas.... Podrias

dar Jague mate?

Coémo lo harias?

Jaque



