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El Ajedrez de formacion comienza a
deberse una teoria, no de los
mecanismos cognitivos sino de ‘su’
prdctica. Una teoria que recupere y
valide la particular y original experiencia
ludico-educativa de los profesores e
instructores, la explique y Ia
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PROLOGO.

Conoci a Erni en febrero de 1992, en la ciudad de Necochea, en
ocasion del “Primer encuentro nacional de profesores de ajedrez y su
diddctica”. En la joven vida del ajedrez escolar participé varias veces
de “primeros” encuentros y congresos, pero aquél, sin lugar a dudas
fue un mojon en la historia. Necochea’, en la provincia de Buenos
Aires, Argentina, fue por unos afos la capital de un encuentro
federal donde la reflexion, el intercambio de ideas y la produccion y
divulgacion de recursos diddcticos y proyectos de ajedrez escolar, en
tiempos donde internet no existia, eran su marca. Hasta la ciudad
balnearia llegaban entusiastas, comprometidos e innovadores
profes desde distintos rincones del pais. Erni, quien recorria los 1583
km que separan Puerto Rico (Misiones) de Necochea, con el paso del
tiempo, se convirtio en referente tanto en la construccion de una
diddctica especifica como en la implementacion de programas y
encuentros que posibilitaron que miles de alumnos y cientos de
docentes se volcaran o mejoraran su participacion en el mundo del
ajedrez escolar.

En distintos espacios o proyectos compartidos con el autor me ha
llamado la atencion su simpleza, calma, humildad y calidez, no tan
fdcil de encontrar en los caminos de la vida, pero junto a esto
también pude ver su condicion de lider, de gran organizador, de
motor de ajedrez escolar que con constancia, estudio e investigacion
produjo y produce grandes aportes a la historia del ajedrez
educativo como la obra que sigue.

Quiero contarles uno de esos aportes, que se entrelazan con este
tomo y que me hizo reflexionar y tener una mirada distinta de lo
que puede ser un encuentro deportivo-educativo. Estoy hablando de
los “Encuentros nacionales estudiantiles de resolucion de problemas

1 Omitiendo a unos cuantos, menciono a algunos de los docentes que pasaron por esos

Congresos en sus 20 afios de historia: Esteban Jaureguizar, Gustavo Aguila, Juan
Jaureguiberry, Daniel Justel, Beatriz y Gloria Liendro, Celso Risolo, Javier Caramia, Alejandro
Moretti, Alejandro Oliva. Y, obviamente, los entrafiables organizadores Luis De Castelli y
Carlos Hospitaleche junto al coordinador de los primeros congresos, el legendario Jorge
Laplaza.



a través del ajedrez (ENERPA)”, creado y coordinado por Erni desde
2007 y auspiciado por el Programa Nacional de Ajedrez Educativo
entre 2010 y 2015. Esa brillante iniciativa, con ideas innovadoras, le
sumd a los distintos logros cognitivos que se consiguen con la
creacion, el andlisis y la resolucion de problemas, una mirada
inclusiva donde los alumnos tenian un espacio para crear y poner en
juego conocimientos de manera colaborativa.

Yendo al libro, este Tomo Il de “Un enfoque compresivo —global en
ajedrez” tiene como destinatario un amplio grupo de docentes que
incluye tanto a aquellos que trabajen en la escuela como en el club.
Obviamente quienes tengan conocimientos pedagdgicos y
ajedrecisticos junto a experiencias laborales en instituciones
deportivas o educativas tendrdn anclajes diversos para poder
dialogar con la obra, cuestionarla y abrazarla. Y quienes se vean en
uno u otro lado por momentos se encontrardn alejados de algunos
de los planteos pero tendrdn en la obra nueva ideas para conocer y
empezar a acercarse hacia otros mundos.

Verdn que los problemas atraviesan todo este libro, con posiciones
muy bien seleccionadas que permiten ejemplificar y graficar
conceptos como estrategia, tdctica y técnica. Diagramas donde se
pueden ver los grados de dificultad que puede tener un
procedimiento y muestran el perfil altamente estratégico del
ajedrez... En palabras del autor: “..Quizds inicialmente debamos
jaquear el ajedrez como privilegiado ejercitador de procesos
estratégicos en forma de juego, buscando su justificacion educativa
desde un andlisis que acompafie los interrogantes esenciales de
porqué, qué y como ensefiar estrategias”.

En tiempos donde abundan las propuestas de escolarizar al ajedrez
haciéndolo un instrumento que favorece el aprendizaje de otros
contenidos curriculares (por ejemplo de matemdtica, con el ajedrez
como disparador para ensefar fracciones, dngulos, etc.) celebro esta
iniciativa que realza al ajedrez desde el lugar del juego mismo. Como
bien dice Erni “el juego es ‘el’ contenido desde lo conceptual,
actitudinal, emocional y procedimental”. No existe contenido



ajedrecistico que no se apropie y aplique desde lo ludico. Pero
ademds son los problemas -y aqui los encontrardn variados y
ejemplificadores- los que de una manera mejor organizada pueden
dar lugar a ensefiar dichos contenidos.

A los docentes de escuela, algunas posiciones les pueden resultar
distantes y alejadas hasta de sus propios conocimientos pero aun en
esos casos las actividades que se proponen junto a esas posiciones
pueden ser disparadoras para tomarlas de ejemplos y agregarles
otras posiciones.

En sintesis resulta muy auspicioso el abordaje que esta obra realiza
en torno a los retoseducativos y deportivos del ajedrez,
jerarquizando el lugar del juego en los procesos de formacion y
ofreciendo aportes sustantivos para pensar la ensefanza especifica
de la disciplina, haciendo eje en los problemas y posiciones
diddcticas que permiten ejercitar, conocer, profundizar y reflexionar
sobre contenidos del ajedrez. Al tiempo que el docente favorece en
sus alumnos la adquisicion de hdbitos y estrategias de razonamiento
que pueden ser extrapolables a otros contextos de aprendizaje.

Por ultimo, no es fdcil emprender un camino tedrico que amalgame
los distintos dmbitos donde puede desarrollarse el ajedrez junto a
distintas corrientes tedricas educativas y ajedrecisticas.

Erni, por su formacion académica y ajedrecistica y su experiencia
laboral diversa, es la persona indicada.

Marcelo Reides.
Buenos Aires, noviembre de 2019.
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INTRODUCCION:

Decia al introducir el TOMO |I: “Si los docentes, instructores y
entrenadores de Ajedrez advertimos la oportunidad historica de
potenciar el Ajedrez como objeto cultural masivo —especialmente
desde las escuelas- no deberiamos escribir mds una sola linea sobre
él sin ensayar algun hallazgo pedagdgico o alguna transposicion
diddctica innovadora, aun a riesgo de equivocos...”

Quizds en este segundo Tomo intento acompafiar ese auspicioso
proceso de AJEDREZ EDUCATIVO Y DEPORTIVO dado en Argentina y
muchisimos paises del mundo, continuando mi ensayo tedrico-
prdctico de una Diddctica para docentes e iddneos en Ajedrez, sin
miedo a dichos equivocos, que sin dudas contiene.

Ya serd tiempo en el Tomo Il de ofrecer ejercicios, problemas,
familias de problemas, propuestas de clases y ciclos programdticos,
para colaborar con el acervo y repertorio de los profesores,
desafiando su creatividad e incentivando su propia produccion.

Al igual que en el primer Tomo, sigo intentando abordajes tanto
escolares como deportivos del juego, porque sigo confiando en la
retroalimentacion rica e inevitable de ambos campos.

¢A quiénes va destinado este Tomo II?...:

Por el mayor contenido técnico ajedrecistico, es probable que sea de
mayor provecho para el ensefiante con mayor conocimiento del
juego y —por ende- para ayudar a desarrollar los aprendizajes de los
alumnos intermedios o avanzados. No obstante, permite también
fortalecer su conocimiento ajedrecistico a aquellos profesores que
busquen profundizar en lo técnico para mejorar en lo diddctico...
Para ello puede iniciarse la lectura por el Glosario Estratégico-
tdctico del final de este Tomo.

Puede decirse que en esta segunda parte, luego de las preparatorias
reflexiones pedagdgicas del primer libro, busco posicionar con
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definiciones y ejemplos de propia cepa lo que pretendo amalgamar
entre mi modesto aprendizaje ajedrecistico y mi nunca acabado
aprendizaje diddctico...

Busco también, sometiéndome al juicio del atento lector, sequir
armonizando lo global y lo comprensivo, con mds pdginas posibles
de escribir sobre el aprendizaje del Ajedrez desde dicho enfoque.

¢Cémo se compone esta obra?...:
Recuerde el lector que, al ofrecer este trabajo tripartito, me acerco a
los siguientes propdsitos:

En el TOMO I: REFLEXIONES PEDAGOGICAS.

v’ Esbozar sucintamente algunas ideas pedagdgicas
relacionadas con el ajedrez desde un ENFOQUE acentuado
en lo COMPRENSIVO-GLOBAL, que enmarquen el sentido de
su implementacion en el aula e inviten a la reflexion
diddctica general...

v’ Realizar un muestreo tedrico-prdctico de dichas ideas...

En el TOMO II: APROXIMACIONES DIDACTICAS.

v’ Destacar la importancia de la RESOLUCION DE PROBLEMAS
de y a través del ajedrez, tanto como esencial aporte a las
finalidades escolares como desarrollo clave para este
enfoque...

v’ Compartir las ideas bdsicas sobre las invariantes
transversales del Ajedrez, como ESTRATEGIA-TACTICA-
TECNICA y otras, aportando el nuevo constructo de los
‘RELATOS ESTRATEGICO-TACTICOS"...

En el TOMO IlI: PARTE PRACTICA.

v’ Poner en estrecha y mds explicita relacién algunos
contenidos ajedrecisticos y estrategias diddcticas, tdpicos
generadores’? y posibles construcciones novedosas de
alumnos y docentes...

’Los “Topicos generadores” integran contenidos (al planificar anualmente para un grado de
Ajedrez, por ejemplo) en torno a problemas tedricos fuertes. Hacer integracion por topicos o
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v Presentar ejemplos de ciclos y clases de Ajedrez con sentido
COMPRENSIVO-GLOBAL, para facilitar una transposicion
diddctica mds significativa y aprovechable...

v' Ofrecer un repertorio continuo que responda a un plan
minimo y flexible, para ejercitarse con sus alumnos en la
CREACION Y DESCUBRIMIENTO de recursos ludicos y
problemas de ajedrez...

Me aboco a sus pdginas, esperando ser lo mds claro posible y
entusiasmar a los docentes, entrenadores e instructores que gusten
transitarlas.

El Autor
Puerto Rico, Misiones, Argentina.
En el afio del CENTENARIO de la ciudad. Noviembre de 2019.

por temas es diferente. Un tema es cerrado y define un sector del conocimiento dado como
cierto; pero un tdépico es un enunciado abierto que pretende apuntar a lo desconocido. Un
topico es, en sintesis, una pregunta que plantea un problema. C. Vasco, A. Bermudez, H.
Escobedo, J. C. Negret y T. Ledn. ‘Ensefianza para la comprension’ (2002; pdg. 3).
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NOTAS:

-Al final de este Tomo Il el lector encontrard un
GLOSARIO ESTRATEGICO TACTICO bdsico.

-Los diagramas o partidas sin referencias de autoria
de este Libro son POSICIONES DIDACTICAS creadas por
el autor.
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Capitulo 4.

3 los3 primeros Capitulos forman parte del Tomo | de esta obra.
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Estrategia, tdctica y técnica
Su importancia para un ‘aprendizaje estratégico’y su aporte al
razonamiento comprensivo-global en Ajedrez.

‘..para muchos especialistas, las estrategias se situan cada vez mds en un
plano bdsicamente interdisciplinar, e incluso trans-disciplinar, en tanto y
en cuanto las habilidades meta cognitivas que se ponen en juego en la
planificacion y regulacion consciente de acciones dirigidas a un objetivo de
aprendizaje, superan el plano de lo escolar e inciden directamente en otros
escenarios sociales como la vida cotidiana o la prdctica profesional...”

Juan Ignacio Pozo y Carles Monereo®.

‘Jugar una partida de ajedrez es pensar, elaborar planes y también tener
una pizca de fantasia’. ‘La maestria en cualquier arte es imposible sin
técnica, lo mismo que sucede en el ajedrez’.

G M David Bronstein.

Aprendizaje estratégico’ y ajedrez:

Si bien un elevado desarrollo de lo que algunos autores en forma
genérica denominan “pensamiento tdctico-estratégico” le garantiza
al jugador solvencia deportiva jugada a jugada, es importante
distinguir y profundizar la Estrategia, la Tdctica y la Técnica
ajedrecisticas, para que las definiciones que se asuman clarifiquen y
hagan mds eficaces nuestras transposiciones diddcticas en clases y
entrenamientos.

4 ug) aprendizaje estratégico” (Aula XXI-Santillana. 2000, pdg. 30).

> “Uq evidencia de que podemos alcanzar un conocimiento consciente sobre parte de los
procesos y productos mentales que elaboramos, de que somos capaces de un ‘pensamiento en
futuro’, del control y regulacion de nuestras acciones mentales en el tiempo (before-on-after-
line) es, probablemente, la capacidad que nos situa en la cuspide de la escala filogenética”.
Pozo y Monereo (“El aprendizaje estratégico”-AULA XXI Santillana; 2000, pdg. 29).
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En tal sentido propicio como en otros de mis trabajos una definicion
técnica del AJEDREZ como  “Juego-Deporte  individual
institucionalizado, de espacio simultdneo, de estructura simbdlica
dindmica, ciclica y de oposicién”, recordando que los tres elementos
que analizaremos conviven especialmente en los juegos y deportes
‘de oposicion’, mientras que pueden encontrarse aislados en otros.

“El perfil altamente estratégico del juego de Ajedrez ofrece
situaciones analdgicas y transversales suficientes para ensayar
transferencias desde y hacia competencias generales de aprendizaje
y de pensamiento”. (E. Vogel, Sgo. del Estero 2008).

Por ello, se puede desovillar el tema arrancando desde la necesidad
de cumplir como profesores de Ajedrez con una ‘doble mision’
funcional: ensenar estrategias de pensamiento y ayudar a construir
conocimientos ajedrecisticos, ambos sin duda relacionados al
propdsito pedagdgico generalizado de ‘aprender a aprender’, que
propicia mayor comprension...

Quizads inicialmente debemos jaquear al Ajedrez como privilegiado
ejercitador de “procesos estratégicos en forma de juego”, buscando
su justificacion educativa desde un andlisis que acompaiie los
interrogantes esenciales de ‘por qué’, ‘qué’ y ‘cdmo’ ensefar
estrategias. Lo que nos lleva respectivamente a sustraer argumentos
generales de psicologia y pedagogia para la primera cuestion, pero
nos obliga a producciones originales interdisciplinarias y
ajedrecisticas para replicar las dos ultimas. Tal el desafio que
pretendemos afrontar en este trabajo para disparar cuanto menos
algunas lineas de discusion y algunas propuestas prdcticas.

Consideremos en el siguiente cuadro algunas diferenciaciones y

aproximaciones a conceptos que pueden introducirnos en el terreno
“estratégico”, tanto pedagdgico como deportivo:

18



Concepto Definicion Caracteristicas Pertinencia Importancia
ajedrecistica | didactica
Procedimiento | Conjunto de | Saber hacer, | Permite Diferenciar
(lat. acciones idear o replicar | eficiencia en | procedimiento
procedere) ensayadas pasos u | el juego. |y técnica
ordenada y | operaciones Junto con la | ayuda a la
articuladame | concretas de | “Técnica” es | comprension
nte, manera precisa 'y | el indicador | ajedrecistica;
orientadas a | gradual. En tal | de El docente
la sentido, se | ‘experticia’ requiere
consecucion emparienta con | por dominio de
de un | el método y con | excelencia. dicha
objetivo. la técnica. diferenciacion.
Procedimiento | Modo Con ello se busca | Directa Su
Diddctico —o transpuesto un rendimiento | (diddctica conocimiento,
Técnica- (del de organizar | dptimo, por la | del ajedrez). reinvencion 'y
docente) y presentar a | adecuacion dominio deriva
corto plazo | conceptual y de en posturas e
determinada | las ejercitaciones innovaciones
s a las metodoldgicas
actividades y | posibilidades de del docente en
contenidos cada alumno la clase de
de una | para el ajedrez.
asignatura a | desarrollo de un
los alumnos. tema.
Procedimiento | Habilidades Destrezas -mds o | Directa. Constituye
s tdcticas que | menos contenido
ajedrecisticos permiten al | heuristicas, mds conceptual vy
(del jugador) jugador o menos procedimental
resolver algoritmicas®- y demanda
problemas evidenciadas por innovaciones
de mediano | el en la
grado de | alumno/jugador transposicion
incertidumbr | en acciones de diddctica en la
e. partida. clase de
ajedrez.

®Existe una abrumadora mayoria de posiciones ‘problemdticas’ ante las ‘exactas’ en ajedrez,
parafraseando a Mark Dvoretsky (Secretos de la tdctica en Ajedrez, 1992), infiriéndose una
clara preponderancia heuristica. Esto acentua el cardcter cognitivo superior del ejercicio
mental ajedrecistico (como un proceso altamente consciente y con perfil meta-cognitivo).

19



Estrategia o Proceso de | Supone actitudes | Directa. Define la
Meétodo de proyeccion y | y acciones autonomia
ensefianza ajuste de | permanentes de profesional y el
(del decisiones y | revision de la grado de
docente) procedimient | prdctica compromiso 'y
os diddcticos | educativa, en competencia
de cada | base a opciones del educador.
docente a | epistemoldgicas Puede
mediano y éticas considerarse
plazo, segun | construidas por “..un proceso
profundidad | el docente en su ciclico de
de su | trayectoria investigacion
conocimient | personal. en la accion:
o disciplinar, pensar antes
de sus de decidir,
objetivos y observar o
su estilo de registrar lo
ensefianza. que ocurre
cuando se
realiza y
aprovechar los
resultados vy
anotaciones
tomadas sobre
el proceso
seguido para
volver a
disefiar el
proceso
siguiente y
guardar noticia
de cémo hay
que hacerlo
otra vez"’?
Estrategia Planificacion | Puede dividirse | Directa. Constituye
ajedrecistica y en estrategia contenido
consecucion ‘general’ y ‘de la actitudinal,
mediata de | partida’ conceptual vy
los objetivos | (elementos procedimental.
de una | intrinsecos y
partida. extrinsecos?.

7 (Gimeno 1988).

8 Ver las definiciones y diferenciaciones de Estrategia en este mismo capitulo.
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Estrategias de | Conocimient | Bajo el enfoque | Indirecta Metodoldgica
aprendizaje o constructivista (dadas  las | general
(del alumno) ‘condicional’ | (desde los reservas (Inter-
que permite | 80) es una | impuestas disciplinar) 'y
al  alumno | ‘accion mental | desde las | Especifica
organizar, mediada por | investigacion | (intra-
transformar, instrumentos’, es disciplinar),
reelaborar y | que evolucioné | que relevante para
reconstruir desde su | contexttan un aprendizaje
por si mismo | consideracion las auténomo.
los inicial como | estrategias
conocimient algoritmo de | en torno a
os que | aprendizaje contenidos
adquiere. (conductismo; especificos y
afios 20- 25) y | desde las
procedimiento limitaciones
general o | de los
especifico de | cambios en
aprendizaje las
(cognitivismo; estructuras
50-70y 70-80). mentales).
Técnica Es la | Son medios | Directa. Constituye
ajedrecistica. ejecucion definidos y | Evidencia un | insoslayable
eficaz de una | consagrados desempefio contenido
jugada o | para resolver | deportivo procedimental.
secuencia de | problemas eficaz.
jugadas posicionales y
modélicas combinatorios de

adaptadas a
una
configuracio
n concreta.

escaso grado de
incertidumbre.

Apuntamos con este sondeo a confirmar desde la importancia de
‘las estrategias y el aprendizaje estratégico’ en las investigaciones
educativas®, la potencialidad del Ajedrez como herramienta de
razonamiento flexible y potente para enfrentar variados grados de

% Ver por ejemplo, ademds de la obra ya mencionada de Pozo y Monereo, “Cémo ensefiar
estrategias cognitivas en la escuela” de I. Gaskins y T. Elliot (Paidés Educador) y “El

aprendizaje a través de la indagacion” de K. Short y otros (Gedisa editorial).

21




incertidumbre. Este le permitiria al alumno construir un “dindmico
comportamiento estratégico” desde una inspiradora matriz ludica®.
Si bien garantizarlo requiere un desarrollo diddctico especial e
investigaciones relacionadas, dicho ‘comportamiento’ supone
‘tomar decisiones’ en las que pueden elegirse y aplicarse distintos
motivos, actitudes, conceptos y procedimientos (mds o menos
‘algoritmicos’™* o heuristicos™*?) segun lo que la ‘situacién problema’
demande.

Mads alld de en qué medida los procesos estratégicos aportados por
el AJEDREZ son factibles de transferir a otros dominios, las
indagaciones empiricas sobre la natural ‘curiosidad’, ‘disfrute’,
‘persistencia’ y ‘convocatoria’ que despierta el juego ciencia entre
los alumnos —especialmente de corta edad- son alentadoras. Sus
potencialidades hacen sospechar que esta fructifera combinacion de
“juego mental altamente estratégico”, “interaccion agonistica” y
“actividad cautivante” es una pequefia llave maestra para intentar
desde los clubes y la escuela una aproximacion al aprendizaje
estratégico y al pensamiento resolutivo intensamente vivenciados.
Dichas caracteristicas ponen a disposicion de la sociedad un nuevo
campo disciplinar altamente ‘creativo’ (no se puede jugar una

10 En AJEDREZ el trabajo de resolucion de problemas favorece el desarrollo de algunos

heuristicos (BUSQUEDAS POR MEDIO DE ENSAYO ERROR, DIVIDIR EL PROBLEMA EN SUB
PROBLEMAS, BUSCAR PROBLEMAS ANALOGOS) y son un excelente ejemplo para que los
alumnos puedan hacerse conscientes de las estrategias y reglas empleadas para la
resolucion.» (ESTRATEGIA Y TACTICA DEL AJEDREZ ESCOLAR. Caramia-Moretti-Reides; 2016).

= algoritmos. (Quizd del latin tardio *algobarismus, cdlculo mediante cifras ardbigas). m.

Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la solucion de un problema.
Método y notacion en las distintas formas del cdlculo.

12 heuristico, ca. La palabra ‘heuristica’ procede del término griego eUpioketv, que significa
«hallar, inventar» (etimologia que comparte con eureka). La palabra «heuristica» aparece en
mds de una categoria gramatical. Cuando se usa como sustantivo, identifica el arte o la
ciencia del descubrimiento, una disciplina susceptible de ser investigada formalmente. Cuando
aparece como adjetivo, se refiere a cosas mds concretas, como estrategias heuristicas, reglas
heuristicas o silogismos y conclusiones heuristicas. Claro estd que estos dos usos estdn
intimamente relacionados ya que la heuristica usualmente propone estrategias heuristicas
que guian el descubrimiento (Wikipedia). "...solamente en los ultimos afios, el término
resolucion de problemas se lo han adjudicado al trabajo sobre la diddctica de la ensefianza
heuristica" (A. Schoenfeld, 1985).
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partida igual a la otra, debe inventarse una jugada cada vez
asigndndosele un sentido).

A la vez intensifica los desafios intelectuales para su comprension y
se ofrece asimilable a la escuela, a la biblioteca o al club por su
economia (pocos materiales, poco espacio), su atractivo para los
alumnos (curiosidad, historicidad y ludismo) y su potencialidad
(disciplinar, interdisciplinar y deportiva).

Las estrategias®® —concluyendo esta primera aproximacién- son
esenciales para tener éxito en el aprendizaje y en la resolucion de
problemas y deben ensefarse explicitamente a los alumnos, por lo
que conviene por lo menos caracterizarlas y categorizarlas para
orientar nuestra tarea como docentes de Ajedrez.

La Estrategia.

‘La estrategia es uno de los fendmenos que no solo se circunscribe a
la guerra, la economia y el deporte, sino que se manifiesta
constantemente en cualquier contexto social’ —introduce Alain
Alvarez Bedolla Ms. C. (2002-en www.efdeportes.com)-, a lo que
nosotros agregariamos ‘donde deban tomarse decisiones sujetas a
cambiantes condiciones tempo-espaciales para el logro vy
mantenimiento eficiente de determinados objetivos o ventajas’.

Las estrategias son “pensamientos sostenidos y armonizados hacia
una meta”, tanto sea para conducir una partida de ajedrez como
para expresar ideas en un ensayo o resolver como organizarse para
estudiar un tema extenso en poco tiempo. Y cuando los estudiantes
son ‘estratégicos’...:

13 ugy pensamiento reflexivo es un quehacer controlado, que implica llevar y traer conceptos,

uniéndolos y volviéndolos a separar. Los estudiantes necesitan practicar el pensamiento
reflexivo, igual que un equipo tiene que dedicar tiempo para entrenarse en un deporte. Se
puede considerar que construir y reconstruir mapas conceptuales y compartirlos con los
demds constituye un esfuerzo solidario en el deporte de pensar.” (‘APRENDIENDO A
APRENDER’; NOVAK, JOSEPH D. GOWIN, D. BOB- Ediciones MARTINEZ ROCA; Barcelona, 1988
- Pdg. 7).
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a) ...se mantienen atentos para no desconectar las acciones
inmediatas de dicha meta general;

b) ...planifican que hacer antes de hacerlo, revisan que
pudieron hacer al final y —entre ambos momentos- ‘piensan lo que
van pensando’, tratando de ajustar sus soluciones particulares a
aquella planificacion inicial;

c) por eso sus acciones son deliberadas, implican eleccion y
toma de decisiones (y por eso saben explicarlas naturalmente si se
les pregunta sobre lo actuado);

d) y —por supuesto- sus acciones estdn afectadas por
emociones, intenciones y esfuerzos que también deben aprender a
manejar;

Regulacion ¥
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Podriamos insistir en que lo importante es que los docentes
enseflemos a los alumnos porqué son importantes las estrategias,
cudndo usarlas y como producirlas.

¢Qué ‘estrategias de aprendizaje’ conocemos?

Para completar nuestro recorrido tedrico inicial y vincularlo con el
Ajedrez, podemos insinuar en el siguiente cuadro también algunas
de las ‘estrategias de aprendizaje’ mds consideradas en la literatura
especializada.
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Por otra parte, algunas pautas generales de nuestra accion docente,

facilitadoras de un apren

e estratégico en el aula de Ajedrez,

izaj

d

podrian resumirse en las siguientes:
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-plantear frecuentemente al alumno actividades complejas
(que requieran planificacion, control y evaluacién®?).

-ampliar el dominio y conceptualizacion de procedimientos
de aprendizaje y ajedrecisticos (para escoger los mds adecuados).

s i

INVENTAR
«CONCEPTOS» desde
“SU” vocabulario...

CONSENSUARLOS COMO
«EQUIQUETA>
CONCEPTUAL...

COMPARARLOS CON LOS TERMINOS “
EXISTENTES EN AJEDREZ... y

llustracion del tema “CONCEPTUALIZACION’'S, con alumnos de 5° grado.

-ensefiar estrategias de aprendizaje y razonamiento en
contextos en los que éstas resulten funcionales (situaciones reales
en que sean Utiles).

-crear un clima de aula reflexivo (exploracion, dudas,
errores, discusion).

-facilitar la transferencia de estrategias a otras tareas y
disciplinas (recordar cudndo y por qué son utiles).

14 g Ajedrez simplifica la evaluacién estratégica pues nos provee de un recurso manipulable

y concreto y sistemas de notacién y simbolizacién universales, dentro de un formato ludico y
reglado que exige ‘naturalmente’ al alumno una intencionalidad y vigilancia estratégica.” (E.
Vogel 2007).

Blg conceptualizacion corresponde a la construccion de ideas, pensamientos o conocimientos
que facilitan la comprension y el entendimiento (L. M. Virgen. Habilidades de pensamiento).
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¢Qué estrategias se esconden detrds de nuestras

prdcticas docentes de Ajedrez?
Como se ve en el cuadro siguiente, elegir una u otra manera de encarar la
ensefianza-aprendizaje puede variar sustancialmente la riqueza de

estrategias que se propicia.

1. CLASICO

1. ACERTAR JUGADAS.
Reproducir una partida
modelo adivinando

jugadas

Docente reproduce en
el mural y pregunta

Alumnos responden
verbalmente

1. ACERTAR JUGADAS.

Centrar la
atencién

Observacion,
atencidn...

Responder oralmente
segUn consignas...

En el cuadro superior se describen las tareas desarrolladas en el aula. En el

2. ACENTUAR LO ESTRATEGICO

2. ACERTAR JUGADAS.

1) Alumnos votan entre dos
partidas que se reprodujeron
parcialmente en el mural...
—_—
3) El docente supervisa las
tareas, pregunta, estimula,
agrega grdficos, etc.

4) Los alumnos registran con ayuda
del docente en un MAPA
CONCEPTUAL los principios y
conceptos detectados.

1) Analizar; Relacionar; Deducir;
Producirideas (debate y
acuerdos); comunicar
informacién.

3) (El docente): Recolectar
informacién; controlar; organizar,
cuesfionar, comunicar, conectary
reestructurar informacién, etc.

2) Los alumnos se turnan
de a dos para
reproducir en el mural;
ofros dibujan diagramas
en la pizarra; el resto de
la clase anota la partida
colocando signos a las
jugadas, etc...

5) En la misma clase o la
siguiente, los alumnos
juegan dos vs. dos
iniciando desde una
posicién critica acordada,
anotando la partida...

—
2) Rememorar; organizar,

interpretar (fraduccién de
nomenclatura);
Representar (ilustrar),
elaborar, resumir,
identificar modelos;

ilaciones, codificar (anotar
y colocar signos a las

] ). efc._.

4) Deducir, relacionar
credalivamente, resumir, idenfificar
ideas principales y errores; formular
preguntas; rememorar; reestructurar
informacién.

Establecer metas;
predecir; identificar
atributos...

5) Innovar,
recolectar
informacién:

codificar; comunicar
s informacién.

inferior las estrategias que estas demandan a los alumnos.

28



Tres conceptos solapados:

Para profundizar seguidamente la diferenciacion taxondmica que
intitula este capitulo, podemos resumir que, deportivamente:

-Técnica es la realizaciéon eficaz de una accién adaptada a un
contexto deportivo concreto.

-Tdctica es la eleccion y ejecuciéon de un grupo de jugadas vy
determinada técnica deportiva frente a una situacién concreta para
lograr un objetivo inmediato.
-Estrategia es la planificacién de un conjunto de factores para el
logro de un objetivo principal y su vigilancia durante el proceso del
juego. (Adaptado de Antonio Tinajas Ruiz; Rev. Stadium N2 193; sep.
2005 - pag. 57y 59).

Y que, ajedrecisticamente:

e (Considero estrategia Ila planificacion, supervision y
consecucion de los objetivos generales de una partida,
divididos en aspectos:

a) intrinsecos (Conceptuales y Procedimentales propios del
juego) y...

b) extrinsecos (Actitudinales y contextuales: posicion en la
tabla, presion social, preparacion y estilos, importancia
de la partida o del torneo, resistencia fisica, gestion de
las emociones, etc., propios y del rival).

Postulando esta definicion —por la importancia de los
factores contextuales en Ajedrez- la divido en ‘estrategia
general’ (de un macro-ciclo competitivo, de un torneo en
particular, de un tramo de la competencia, del historial con
rivales determinados, de la autoestima del alumno, etc.) y
‘estrategia de la partida’ propiamente dicha (elaboracion
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de planes en base a valoracion de posiciones criticas, ajuste
a principios y postulados tedricos, observancia de los
conceptos ajedrecisticos mds generales, eleccion de
variantes durante la apertura en base a la estrategia
general esbozada para el rival, decisiones sobre
simplificaciones para forzar el ingreso a un final de partida,
etc.).

Por otra parte, entiendo como tactica en ajedrez la eleccion
y ejecucion de acciones calculadas a corto plazo durante la
partida, solucionando problemas inmediatos de distinto
grado de compulsién (tanto de juego combinatorio o
posicional).

A su vez delimito como técnica ajedrecistica /a ejecucion
eficaz de una jugada o secuencia de jugadas modélicas
adaptadas a una determinada posicion.

Adhiriendo a una conocida pardfrasis, puede sostenerse que la
técnica es la accion que concreta la tdctica y ésta el medio de
plasmar la estrateqia.

En el simple ejemplo siguiente, se intenta explicar las diferencias
entre los tres conceptos:

i - g -
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e

¥

¥

=E Z) - 3
DOE | s

@l 1 1 1
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d q h a b c d e 1 g h a b c d e f ) h

ESTRATEGIA (Plan):
«intentar atrapar la
Dama y mas adelante
coronar mi pedn para
dar Mate...»

TACTICA:  «realizar
una ATRACCION y una
DOBLE AMENAZA al
Rey y a la Dama
Blancas...»

TECNICA: <llevar mi
Rey delante del pedn
y ayudarlo a
CORONAR»
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Otra manera mds analitica de ‘mirar procesos estratégicos’
construyéndolos con los alumnos en clase es la siguiente, como un
relato con mds cuadros, de partida completa’® (que puede
complementarse con el “ventajometro” u otros soportes grdfico-
visuales, como se vé al final del Tomo | y en otras partes de este
libro):

Relato estratégico- § i Blancas | Negras
tdctico de este i i 1 da cf6 Eﬂig_ég_ﬁ
primer tramo: “El 2 c4 g6 L F ‘LALT
Blanco se dedl:cé a 3 | Ce3 Ag7 AT Y
saa‘vr sus piezas 2 73 a5 ‘ !p 5
pasivamente ) y el 5 A4 0-0 g %Qﬂi% 4

Negro ataco en
seguida el 6 e3 © @ é ’
Centro...” 7 Aej CXd‘L oo ﬁ? & L8816
8 Cxd4 Ce4!? ,]g W\ B
E ﬁ 8 ¥ @ 3 9 Cxed dxe4 a b c d e f g hO
nn N A3 | DasH | |& Eles| |s
i B Dd2 Dxd2 L i alil
‘ Rxd2 e5!? a .é. ‘ .
a’ Cb5 Cab acl H ]
AT |& A ilv g
Thd1 Ae6 .

& =2 = Tacl 15! P i i L_% !
AENERRRR TR D ;
%bcdg'gg Cdé Cc5 == NP Y EE

; Ae7 fxe3+! g E !
Relato estratégico- 19 | fxe3 T2 et et
tdctico de este 20 | Tg1 Ag4!? E @_B
fragmento: “El 21 | Tcel Af8! i & F 3k
Blanco quedé con 22 | Ah4? Txe2+ ] . il ¢
su Rey en el medio 23 | Txe2 Axd6! i i s
y por eso el Negro 24 | T2 Cd3!? _é_.‘ ) i AR
abrio otra columna 25 | T2f1 Cxb2 — ]
en ‘f. El Blanco 26 | Tcl Cd3 ﬂl & ;
perdié mucho 27 | T2 Abd+! p=q s & 152
tiempo...” 28 | aband | 0-1 . . 1 =2 T.;

[~ e g

16 pndlisis con los alumnos de la Esc. Infantil de Ajedrez del Club Victoria; Partida A. Szretter-E.
Vogel (Torneo Dia de la Bandera; P. Rico, Misiones, 15/6/88).
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Se pueden distribuir tareas por grupos sobre la partida. Algunos
construyen el VENTAJOMETRO, otros el marcado de CASILLAS Y
PIEZAS REALES Y SUB REALES de la posicion final, otros
individualizan los elementos o procedimientos tdcticos utilizados y
las jugadas que lo integran®’, etc., etc.-

La complejidad del juego (determinada en ajedrez entre otros
factores por el alto grado de incertidumbre impuesta por la
profundidad de variantes y posiciones calculables mds la diversidad
de recursos defensivos y ofensivos), no permite fragmentar éstas
cuestiones  tan  esquemdticamente  durante la  partida,
encontrdndose muchas veces secuencias que involucran
superposicion de mds de un aspecto o una misma jugada cuya
accion tdctica inicia simultdneamente una técnica.

No obstante, podemos intentar algunos ejemplos de situaciones
segun su mayor contenido técnico, tdctico o estratégico:

Acciones Estratégicas

e Distribucion de los jugadores (sustituciones con suplentes)
en un torneo por equipos segun caracteristicas de los rivales
e historia de enfrentamientos (extrinseca o general).

e Decision de repetir jugadas (o posiciones) para lograr
empate en la ultima ronda de un torneo, asegurando un
puesto importante en la tabla final de posiciones (extrinseca
o general).

e Decidir pasar a un final de partida, cambiando Damas y
Torres, al evaluar ventajosa la posicion relativa de los Reyes
y la estructura de peones (intrinseca o de la partida).

e Preparar un plan de ataque en virtud de poseer ventaja
posicional, calculando tanto las acciones tdcticas como las
posiciones resultantes al final de las mismas (intrinseca o de
la partida).

Y Enla partida analizada, 19..., Tf2 y 20..., Ag4 (“doble amenaza y clavada”), por ejemplo.
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e Hacer concesiones de tiempo (reloj de ajedrez) priorizando la
busqueda de jugadas y cdlculo exhaustivo, al considerar
promisorios algunos indicios y motivos tdcticos en la
posicion (intrinseca o de la partida).

e Preparar y jugar una linea de apertura abierta e incisiva
contra un rival de juego posicional caracteristico y con
déficit en el cdlculo en posiciones complejas (extrinseca-
intrinseca)®.

Acciones Tdcticas

e Reagrupamiento de una pieza en posicion equilibrada para
potenciar su accién (maniobra posicional).

e Forzar el cambo del alfil del ‘fianchetto’ del enroque corto
rival (negras) para debilitar sus casillas reales oscuras y
explotar inmediatamente la buena disposicion de mis piezas
para atacarlas (maniobra forzada o posicional).

e Sacrificar una pieza para asegurar la coronacion de un pedn
en 72 (maniobra forzada o combinacion).

e Producir peones aislados en la estructura rival para jugar un
final ventajoso de Rey + peones (maniobra posicional o
forzadal).

Accion Técnica
e Ubicacion sucesiva a ‘salto de caballo’ de la Dama con
respecto al Rey rival (excepto si mueve a una esquina) para
confinarlo a la banda y efectuar el Jaque Mate (en un final

de R+ Dvs.R). ] & o
e Emplear una buena sucesion de i .é.% &" i :
cercamiento, restriccion 'y remate 5
(Jaque Mate) en un final de R + C + A vs. i%’g? 0 :
R. HRAEE
e Utilizar eficazmente durante una |12l L1 | k& oy

18 planteo caracteristico del ‘Psicologismo’ en ajedrez.
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combinacidn los procedimientos combinatorios de “despeje
de lineas” (1. Cxc6, bxc6) y “destruccion de la defensa” (2.
Axf6, gxf6) tendientes a la aplicacion del elemento tdctico
“doble amenaza” (3. Dg4+) por parte de las blancas en el
diagrama.

e lograr mantener y acrecentar durante el medio juego una
posicion de restriccion y bloqueo, transformdndola en
ganancia material efectiva®.

e Jugar un final de R + Tvs. R + T + p logrando entablar o

vencer por la ] | e
observancia de 7 g (A |
. . . & [

los  principios i .
teoricos il . s
(Philidor?®, = 3 3
Lucend?, etc.). E: E:
2 | &E 1

a b c d = f g h s b ¢ d e f g h

Es importante aclarar que la técnica se ‘adquiere’ con estudio y
prdctica, por lo que se la encuentra también en las acciones tdcticas
‘bien ejecutadas’...

La pugna de ideas y planes en una partida de ajedrez:
Para retomar lo avanzado hasta aqui, podemos profundizar que:

1) ESTRATEGIA:
Es pensar que hacer en el mediano y largo plazo y ‘porqué’, e incluye
métodos de razonamiento global (predominio conceptual) y
contiene a la Tdctica y la Técnica.

1 Verel ejemplo Capablanca vs Treybal (Karlsbad,1929) en otras pdginas de este libro.

20 £y g posicion Philidor (1777) —diagrama de la izquierda-, la estrategia del defensor es
mantener la Torre en la tercera fila hasta que el pedn sea avanzado (unico modo de
progresar) y luego llevar la Torre a la octava fila aplicando sucesivos jaques al Rey por las
columnas.

21 g posicion Lucena es una de las posiciones mds importantes de la teoria de finales. Toma
su nombre del ajedrecista espafiol Luis Ramirez de Lucena. En ella el bando que posee el pedn
—el blanco en el diagrama de la derecha- logra su promocidn gracias a una ‘cortina’ con la
Torre en la cuarta fila (con 1.Tel+ Rd6 2.Te4).
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Si bien serd tratado especialmente el tema en el capitulo 6,
adelantamos aqui un constructo diddctico que proponemos como
nucleo de aprendizaje estratégico-ajedrecistico, denominado
RELATO ESTRATEGICO-TACTICO, a la vez recurso de aprendizaje y

razonamiento de aplicacién ajedrecistica®:

Denominacién | Definicién? Caracteristicas
RELATO Visualizacion Mirada estratégico-tdctica
ESTRATEGICO- | extendida de | que une dos planes
TACTICO jugadas que une | consecutivos distintos o dos
analiticamente etapas de un mismo plan. Por
dos o mds | ejemplo: una maniobra
momentos forzada que gana material
resolutivos sequida de una ejecucion
contiguos durante | técnica del final resultante...
la partida.

En la simplisima secuencia siguiente?®, los dos primeros momentos
son de una maniobra forzada que gana material (resolucion
combinatoria) y el ultimo de restriccion y mate (ejecucion técnica
posicional), ejemplificando un breve RELATO ESTRATEGICO-TACTICO:

22 para niveles avanzados de Ajedrez, una idea similar se encuentra en las obras de Alexander
Kotov (especialmente en: “Juegue como un Gran Maestro”; Madrid, 1983. Editorial
Fundamentos. Editorial Ricardo Aguilera; pdg. 17 y siguientes), quien describe momentos de
distinta intensidad tdctica durante una partida como ‘calma-tempestad’, ‘tempestad-calma’ y
otras combinaciones procesuales, a partir de posiciones o formas globales de lucha
diferenciadas por dicho autor como ‘tdctico-combinatorias’y ‘de maniobras estratégicas’.

23 1 final del presente Tomo, exponemos en un glosario nuestras definiciones utilizadas.

24 Varios ejemplos grdficos similares fueron utilizados por el autor en distintas ponencias de la
Fundacion Kasparov para Iberoamérica (México, 2016).
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a b C d B f q h a b [ d e f [ h a b [ d e f g h
Obligar a una pieza a Ganar la pieza... Mantener la ventaja
una mala ubicacion... hasta dar Mate.

Volviendo a la Estrategia, en la construccion del didlogo
contrapuesto de una partida, son claves dos destrezas, que
constituyen la fusion y continuidad estratégico-tdctica del juego:

Denominacion | Definicion Caracteristicas

La Evaluacion y | Sirve para monitorear y | Necesaria tanto para un
valoracion hacer un uso racional de | reajuste y supeditacion de
posicional” los indicios y sefales de | los detalles particulares a

cambios para actuar | la estrategia general,
durante la  partida | como la readecuacion de
(especialmente durante | ésta segtn el impacto de

las transiciones®® de una | dichos detalles si
fase a otra). correspondiere.
El Cdlculo de | Es visualizar y justificar | Forma parte indisoluble
variantes. anticipadamente los | de la valoracidn posicional

propdsitos 'y planes, | y es transversal a toda la
buscando y ponderando | partida (el CACULO es lo
jugadas candidatas, | que nos permite conjugar
hasta elegir una para | la estrategia con la
ejecutar. tdctica, ‘por qué’ hacer lo
inmediato sin descuidar lo
mediato)...

25 Verel Capitulo 5 de este libro que aborda la evaluacion posicional y el cdlculo de variantes.

26 S denominan asi al paso de la apertura al medio juego y de éste al final.
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En la

imagen siguiente se aprecia un sistema similar al

razonamiento del ‘cdlculo de variantes’ de un jugador de ajedrez,
propio de los motores informdticos de andlisis:

Analyze This

{=PARTIDAS

Stockfish 10
+-(3.19) d=25 533 kN/s

+-(3.19): 1. Ddxf6+ gxf6 2. 2xg6+ Bxg6 3. DI
+-(2.39): 1. ixg6+ dixg6 2. Hhfd+ &7 3. Hxed

1. Ddxte+ gxf6 2. £xg6+ d&xg6 3. Df4+

iii CONFIGURACION DEL TABLERO 3

L < 11 > |

Por otra parte, los MOTIVOS o indicios para el

valoracion de una posicion pueden ser:

diagnéstico?” o

Denominacion | Definicion Caracteristicas | Ejemplos
MOTIVOS Vislumbres de la | Sefiales de | Cadenas y
posicionales situacion sobre el | menor configuraciones
tablero que | agudeza tipicas de
sugieren tdctica (en | peones, lineas
maniobras posiciones mds | abiertas, puntos
tranquilas, reposadas). débiles,
despertando concentracion
ideas y de piezas en
orientando los sectores del
planes de accion. tablero,
supremacia
material o

espacial, etc.

27 .. .. . .y .. .
Quizds asemejdndose a la “intuicion posicional”, de las tres ballenas de A. Kotov en su libro

mencionado en la referencia anterior (dicha metdfora mitica biblica incluiria ademds segun

dicho autor “la vision combinatoria” y “el cdlculo de variantes”).
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o Indicios de una | Pueden Rey expuesto,
combinatorios; | posicion que | motivar una | pieza ‘radiada’,
sugieren la | combinacion pieza
oportunidad  de | muchos de los | sobrecargada,
una maniobra | ‘elementos gran ventaja de
forzada o de una | tdcticos™. desarrollo,
combinacion. Son mayoria de
sefiales de mayor piezas ‘reales’,
desequilibrio perpetuo,
tdctico. figuras de
mate.
¥ ﬂgg 8  Aqui, tanto Ia hl >k
8 3 |(E 4\ &7 “mayoria de piezas T 5
& ¢ reales” blancas (T, 6
s Dy A) como el ) = ;
S [ 1 elemento tdctico O —

“figura de mate” que surge del
cdlculo de variantes concretas son los
MOTIVOS COMBINATORIOS: 1.
Dxg8+!, Rxg8 2. Txg7+, Rh8 3. Tg5+,
Ad4 4. Axd4 mate (Vogel E.-
Rodriguez R., amistosa, 1989).

Y en esta histérica partida®, las
blancas descubrieron los MOTIVOS
POSICIONALES de su gran ventaja de
espacio®® y su mayor movilidad de
piezas mds la debilidad negra de ‘b7’
para realizar una mabiobra tan
previsible como irrefutable, llevando
comodamente su Caballo hasta ‘a5’

28 \ler nuestras definiciones en el glosario al final del Libro.

29 Capablanca vs Treybal (Karlsbad,1929). 52. Cd2, Ad7 53. Cb3, Te8 54. Ca5, Cd8 55. Aa6!,
bxa6 56. Txd7, Te7 57. Txd8+!, Txd8 58. Cxc6 1-0.

30 £l més claro indicio de dicha ventaja espacial Blanca es su total dominio de la columna ‘a’.
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sin contrajuego para las negras.

2) TACTICA:

Es pensar qué hacer enseguida y ‘como’, e incluye procedimientos
tanto posicionales como combinatorios y técnicas de juego
(predominio procedimental).
Para comenzar, a las acciones intencionales primarias del juego (el
ABC de la dialéctica de confrontacion) las clasificamos en:

multiplican su valor relativo

Denominacién | Definicion Caracteristicas
Elementos Acciones, interrelaciones y/o | Son de naturaleza
tacticos figuras tipicas y especiales | reglamentaria,
de cada pieza o de un | objetiva. Requieren
tdndem®* de piezas, que | poca elaboracién

creativa, al derivar de

permiten el didlogo bdsico
de la partida (amenaza,
escape, defensa de pieza,
captura y cambio de piezas,
sacrificio, jaque, etc.).

o disminuyen el de las piezas | las propiedades y
rivales  (ataque  doble, | posibilidades de cada
clavada, figuras de mate y | pieza o de un
ahogado, rayos X, | conjunto coordinado
coronacion, etc.). de ellas. Son ‘temas’
que direccionan,
motivan maniobras y
combinaciones.
Y Recursos | Representan las acciones | Son significativos
tdacticos primarias del juego y | como rudimentos de

iniciacion

ajedrecistica, con
incidencia en el juego
posicional de

amenazas directas.

31 También denominados “binomios tdcticos” por algunos autores como el espafiol Antonio

Gude.
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En la

TACTICA podemos

diferenciar

distintas

secuencias

significativas (conjuntos intencionados de jugadas) segun su
extension y complejidad:

a) Secuencias cortas:

Denominacion Definicion Caracteristica | Ejemplos
s
MANIOBRA Jugada o serie breve | Extension Maniobra de
posicional de jugadas que | breve o media | Caballo en el
consiguen un |y escaso | ejemplo de
objetivo inmediato | grado de | Capablanca-
recurriendo a | forzamiento. Treybal en
minimos grados de pdginas
iniciativa. anteriores.
MANIOBRA Jugada o serie de | Implica
forzada; jugadas que | frecuentement
consiguen un | e captura o
objetivo inmediato | amenaza de
recurriendo a | captura.
mayores grados de
compulsion sin
sacrificios.
PROCEDIMIENTO | Jugada o grupo de | Requieren en | Bloqueo,
posicional jugadas que | la mayoria de | restriccion,
permiten mantener | los casos un | triangulacio
o acrecentar | depurado n,
ventajas de indole | dominio reagrupamie
estratégica. técnico e | nto,
intuicion simplificacio
posicional 'y | n, profilaxis,
son producto | sobrecarga,
de la | centralizacid
elaboracion n, etc.
creativa.
Grado
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intermedio de
compulsién32.

PROCEDIMIENTO
combinatorio;

Jugada o jugadas
forzadas que
impiden a una pieza
rival cumplir una
funcién importante,
que aumentan
subitamente la
funcion de una pieza
propia o combinan
ambos propdsitos.

Intensifican
transitoriame
nte el juego,
aumentando
el valor del
tiempo y del
espacio  por
encima del
equilibrio
material y son
producto de la
elaboracion
creativa.

Alto grado de

Despeje,
distraccion,
obstruccion,
atraccion,
destruccion
de la
defensa,
ataques a la
descubierta,
apoderamie
nto de un
punto, etc.

compulsion.

En esta posicion diddctica las negras
logran capturar el pedn ‘b’ con la
sencilla MANIOBRA FORZADA: 1. ...,
6 Ccl2. b4, axb4 3. axb4, Cd3.

=1 -

E

Elgs

f 3 7

A
A

i
i1 3
==

ki

L

ﬂl 5

=™

Y en este ejemplo®, las negras
PROCEDIMIENTOS

utilizan  los
COMBINATORIOS
descubierto’ y

§ex|C=

=

(= o

3
g

‘ataque

a

‘doble amenaza’

32 Ver los grados de compulsién de Bondaresky en este libro.
33 NN-Vogel E., on line, 2019.
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para ganar, explotando el MOTIVO TACTICO del Caballo de ‘e4’ sin
defensa:

20. ..., Cd4! (ataque descubierto) 21. Axd4, Dxe4 (doble
amenaza: Mate en ‘g2’ + captura del Alfil) 22. f3, Dxe2 23. Af2

(ultimo intento por salvar pieza y el mate...), Df3 +-

b) Secuencias TACTICAS largas:

Denominacion

Definicion

Caracteristicas

COMBINACION

Secuencia forzada de
mds de cuatro jugadas
motivada posicional y
dindmicamente, con que
un jugador entrelaza
artisticamente recursos,
elementos tdcticos y
procedimientos
combinatorios,
calculados para lograr un
objetivo.

Alto grado de compulsion.
Una combinacion incluye
casi siempre un
SACRIFICIO y requiere un
importante esfuerzo 'y
exactitud de cdlculo.

CONSOLIDACION

Secuencia posicional
entrelazada, de
prolongada mantencion
de la ventaja o del
equilibrio.

Requiere alta
performance técnica.

Sostiene y/o aumenta la
igualdad o la ventaja
adquirida en fases

anteriores.

En la posicién del diagrama®®, las blancas
realizaron una COMBINACION basada en el

motivo tdctico “pieza comprometida”:

1. Cc4!, Dc5 2. b4! (ya se ganaba la Dama
con Ae3, aunque a cambio de mds material),
Cxb4 (si Db5 3. a4, sequido de b5) 3. cxb4,
Dxb4 4. Aa3!!, ... y las negras abandonaron

E| | E
A £y

s
> |
oo jpee|  [ho-[I§-
[.
| ]

&

b

O~ w & @ @ ~ =

4

2
Al
=

) 1 q

7
G

o g

34 De una partida on line jugada por el autor (la variante 4. ..., Dc3 es de andlisis posterior). .
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(no solo ante ..., Db5 5. Cxd6+, Axd6 6. Axb5+, ... etc. +-; sino al ver
que ..., Dc3 también llevaba a la derrota tras largas variantes
forzadas).

Justamente lo que hace mds rica esta COMBINACION es dicha
variante 4. ..., Dc3, buscando prolongar el angustiante escape de la
Dama negra, que debe volver a refugiarse en la casilla ‘2’ jdonde

2 & & . 5. Tcl, Dd4 6. Ce2!!, Df2 7. Cxd6+, Rf8 (si 7.
&|& & A|&/d" .. Axd6 hay mate en 4 de las blancas...) 8.
i £ 1. Db3, Ae6 9. Dxb7, B & [E:
AR . Td8 & Svd 3|4
& el | B | Ak ) E
A RRE 1K) 5
e |4 ==k i 4
2 b 4 e T 9 kP & 2 3
10. Cxf7!l, Axa3 11. |}, IR
cxds, Ae7 12. |1 [H [ [I&)
E: Cxe6+ Rf713. —
& &7 Cg5+ Rf6 14. Tc6+!, Rxg5 15. Dxe7+,
)= .~ & Rh5 16. Cg3+, Rg4 17. Dxg7+, Rf4 ... y
AR s Mate en 3 de las Blancas (18. Dh6+,
i) i Rg4 1. h3+, Rxg3 20. Dg5++).
o[ | W
4 s/ B =] (=
L T, Fa[Fae T4

: Respecto | ~F1 FRT TN
a la CONSOLIDACION, en esta posicion ‘1" &
de una partida grupal jugada entre i A
alumnos de secundaria®, las negras
producen debilidades en la estructura | §|4&
blanca sacrificando tipicamente un ala| §
pedn. Luego logran CONSOLIDAR | ° * °©

MW = m m w1 @

= [ e

o=

35 Encuentro amistoso EPET 14 (Capiovi) y Normal 3 (P. Rico). 2011.
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durante j20 jugadas! una creciente ventaja en base a iniciativa y
ayudadas por algunos errores de las blancas:

11. ..., e3!? 12. fxe3, Ceg4 13. Cf3, Ce4 14. Cxed, fxed 15. Cd4, Cf2
16. Dc2, Af6 17. Tf1, Ch3+ 18. Rh1, Axd4 19. exd4, Txf1+ 20. Axf1,

| 2] | | |H- 5
8 A (A =R g
acn |2 AL S| (R (Al s
N : Ay 814 5

A ‘ & !

W4 3 4 i s
&4 £ 4d4dd- A& ddld-
a % [ d e f q %E; a ? c d e 1 g h 1

Df6 21. Ae3, Cf2+ 22. Rg1, Cg4 23. Dd2, Tf8 24. Ag2, Dgé6 25. Tf1,
Txf1+ 26. Axf1, Dh5 27. h3, Cf6 28. Ag2, Axh3 29. Ag5, Axg2 30.
Rxg2, Cg4 31. Ah4, e3 32. Dd3, Df7! -+

3) TECNICA:
ejecucion eficaz de una jugada o secuencia estudiada de jugadas
modélicas para resolver una posicion concreta. Tener ‘buena
técnica’ atafie tanto a las distintas fases de la partida (apertura,
medio juego y final, incluidas sus transiciones) como a distintos
grados de agudeza durante la misma (momentos posicionales o
combinatorios).

Se dice en la jerga: “el resto es cuestion de técnica”, cuando ya se
logro una ventaja definitiva y con cierta pericia ajedrecistica se logra
sostenerla y aumentarla hasta ganar la partida...

En la TECNICA puede haber distintos grados de autorregulacién en
Ajedrez (grupos MODELO de jugadas):
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a) TECNICAS con mayor monitoreo y atencion (acento

heuristico):

Denominacion Definicion Caracteristicas

Manejo de tipos | Configuraciones de peones | Centros ‘tensos’

de Centro actuando en e4-d4/e5-d5 del | (amenazados y
tablero o  sus casillas | sin definir), fijos’,
adyacentes, con sus | ‘abiertos’ y
posibilidades  dindmicas de | ‘cerrados’.
ruptura, fijacion, eliminacion o
cierre.

Combinaciones Combinaciones extensivas, con | Ver Stepanov-

de 4 jugadas de | varias jugadas necesarias para | Romanovski

cdlculo o mds forzar debilidades y unas pocas | (Leningrado
ultimas para aplicar elementos | 1926) al pié.

tdcticos o maniobras forzadas.

Mates bdsicos | Con largas maniobras de | Mate de C + A o
complejos restriccion gradual y | Matede A + A.
reagrupamiento de las piezas.
Finales Finales con varios peones por
especificos con | bando. Finales de Torres y
varias piezas peones. Finales de A vs. C con
varios peones por bando. Etc.
Otros... (finales especificos, profilaxis, | Ver Fischer-
manejo de Torres en 79, etc.) Benko, abajo.
% 4 i 2 5 ‘j En esta extensa COMBINACION (Stepanov-
i Ql_l ~ . Romanovski, 1926), juegan las negras y
] s entrelazan -con armonia y precisa técnica-
815 + procedimientos tdcticos (atraccion, etc.)
2\ ' para atrapar la Dama o ganar material,
W g . L
B . aplicando elementos tdcticos (rayos X o

“pincho”, doble amenaza o “tenedor”, etc.).
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Puede sequirse en el recuadro (fuente: Wikipedia), el sinnumero de
variantes calculadas que obligan al blanco a abandonar ya luego de

El negro juegaL ~ |Elblanco no puede tomar la tomre con 2 Rf3 por el tenedor 2. Cdd+, que ganarfa la dama blanca.
Retrocediendo con 2.Re2 se incurriria en el mismo tenedor. El movimiento 2.Rd2 parece mas prometedor, pero después de 2. TR+
(haciendo un pincho al rey y a la dama blanca) 3.Ae2 Txe2+ 4 Rxe2 Cdd+ la dama blanca estd perdida. Entonces, el blanco estd

forzado a jugar,

Después del ‘el Blanco abandons. El blanca no puede tomar la torre negra sin perder la dama, pero la altemativa 3.cxd5
exd5+ 4 Rxd5 AeB+ no llevaria al blanco a una buena defensa. Si se toma el alfil con 5 Rxeb se permite la antiqua amenaza de
5...Cdd+, mientras que tomar el caballo con 5.Rxcb permite el pincho 5...Tc8+ seguido de 6. Txc2. Retrocediendo con 5.Red
permite hacer un pincho al afl negro con 5...Afa+, asf que la Unica opeidn es: 5.Rd6.

Después de 5.Rd6, el negro habria jugado 5... Td§+. El blanca no podria tomar ni el affil ni el caballo por las mismas razanes que
antes (después de 6.Rxe6 Cdd+ 7. Re7, el negro tiene una torre mds con 7... Cxc2 §.RxdB Cxal), que deja un dnico movimiento
legal, 6.Rc7, pero entonces 6...ITf7+ fuerza absolutamente al rey blanco a tomar el caballo negro, permitiendo el pincho 7...Tc8+

sequido de B...Txe2.

E

A4 g :

4 d &
4 A 6
@5

F R 4

NE&| || 8]

& 2

Bl |

5
e

=] f g h

Y en esta conocida partida Fischer-
Benko (Campeonato EEUU, 1963),
se aprecia la técnica (de acento
heuristico) del BLOQUEO de Ila
Torre blanca sacrificada
oportunamente en ‘f6’ (para que
el peén ‘f de las negras no
interfiera en la diagonal del Alfil
blanco sobre ‘h7’), lo que le
permite ganar la partida:

19. Tf6!l, Rg8 20. e5, h6

21. Ce2... y el negro abandona (1-0).

b) TECNICAS con mayor grado de automatismo (acento

algoritmico):

Denominacion | Definicion Caracteristicas Ejemplos

Mates bdsicos | Con cortas y Mates de R +

simples simples D;R+T+T;R+
maniobras de T,D+T;D+A
restriccion 'y D+CA+Ty
remate. otros.
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Técnicas Sobre los | Muchas de ellas | Ver ejemplos
tipicas de | peonesh,gyf. | forzando mate o | en el Capitulo 7
ataque al material. (  mimetismos
enroque tdcticos).
Lineas tedricas | Esquemas Teoria de | Apertura
de apertura | estudiados aperturas. Con | Espafola,
(memorizacion | como eficaces | variantes y | Apertura
significativa). para iniciar | subvariantes Siciliana,
mejor el juego. | profundizadas a | Gambito
veces hasta la | Volga, etc.
jugada 20. (mds de 100
distintas).
Combinaciones | Preparar el E & | | Con el ataque
de hasta 3| terreno con " | descubierto
jugadas. uno o dos (procedim.
procedimientos Combinatorio)
combinatorios Axf6, las
y una blancas
aplicacion de preparan el
un  elemento terreno  para
tactico. aplicar una
- | figura de mate
~{* | de Alfil y Torre
- | (elemento
e tdctico).
Finales Técnicas con | T + p vs. T; Alfiles | Ver las técnicas
especificos con | escasa de distinto colory | de Lucena y
piezas variabilidad y | 1 o 2 peones de | Philidor ya
minimas alta precision. | diferencia; Rey + | explicitadas
De extension | p vs. Rey; etc. para T + p vs.
corta. T.
Otros...%¢ Aplicacién de procedimientos, etc.

36 ] CALCULO DE VARIANTES es transversal a la Estrategia, a la Tdctica y a la Técnica. Es
esencial como mecanismo mental anticipador-monitor y decisorio para conseguir, mantener y
acrecentar las ventajas en Ajedrez.
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Plan para toda la partida o
procesos de media o larga
extension dentro de la
misma...

BINA
Procedimientos de Toma LOSDEL
extension media para PLAN Y ARMONIZA
resolver problemas ARTISTICAMENTE
posicionales o EBQEEI,JSLM“?&EN}_QS

combinatorios COMBINATORIOS
inmediatos... PARA ACELERAR SU

CONSECUCION...

Métodos constatados
como el mejor modelo
de ejecucion...

Resumen grdfico de los tres conceptos.

cambios, escapes, ete.) mate, tenedor, etc.)

| RECURSOS TACTICOS |,------ R i ELEMENTOS TACTICOS
W i (Amenazas, capturas, VoY LT i (Rayos X, figuras de

| L ]

I 1

-} -
32%
=] =
g
v =

‘
(
2
! MANIOBRAS FORZADAS MANIOBRAS POSICIONALES
: (Secuencias con amenazas i (Re-ogrupamiento de piezas,
4 y capturas) ete.)
g
<
(
<4
H
(
H
(
¢
( COMBINACIONES CONSOLIDACIONES
C {Secuencias con jaques, D {Sestenimiento de ventajas
amenazas de mate, logradas)
sacrificios y capturas)
| ORTEREnEE | ! T i
I : PROCEDIMIENTOS P it MOTIVOS !
H {Pasicionales y N T (Posicionales y 1
] . . , ———adl . " !
} combinatorios) 1 1 combinatorios) 1
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¢Qué instrumentos necesitamos para favorecer
miradas de ‘proceso estratégico’ en los alumnos?:

Entrando ya en terreno diddctico, podremos
garantizar cierta mirada ‘comprensivo-global’ de los alumnos si
creamos y adaptamos nuestros propios instrumentos y recursos
para facilitarla, algunos ya ejemplificados en el TOMO | (bajo el
titulo '‘Comprension y organizadores grdficos’).

Con el desarrollo diddctico de una clase de ajedrez, intentaremos
ilustrar nuestra idea en forma ampliada®”:

cQué diferencia existe entre aprender cualquier asignatura en la
escuela —a excepcion quizds de Educacion Fisica o Deportes- y
aprender Ajedrez? Sencillamente que algunas asignaturas ‘utilizan’
esporddicamente el juego como recurso diddctico, pero en la
ensefianza del AJEDREZ el JUEGO es “el” contenido...

Jugary aprender.

Jugar es un derecho consagrado para las edades infanto-
juveniles y el ejercicio de ese derecho debe ser contemplado en la
educacion y en la instruccion, mdxime en en las clases de AJEDREZ.
En los ‘momentos de juego’ de nuestra clase -que son a la vez
finalidad, contenido y método- sencillamente “se juega ajedrez” sin
utilidades subsidiarias para otras materias. Los objetivos de su
ensefianza pueden inscribirse —creo-, en las ‘competencias’
(entendidas como capacidad de movilizar varios recursos cognitivos
para hacer frente a un tipo de situaciones) y ‘actitudes’ desafiadas y
no tanto en una superposicion de contenidos aislados o
simplificados en demasia...

Jugar Ajedrez es —a mi criterio- comprometernos como sujetos en
una actuacion vital y un auto-aprendizaje permanente de procesos

37 Basados en el articulo Ajedrez y Diddctica (ver en https.//rumboajedrez.com/).
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estratégicos, Iogicos, creativos y emotivos. Pero al considerar al
Ajedrez como un juego historico-cultural, socio-deportivo e
intelectivo de suficiente potencial formativo, podriamos suponer que
la adquisicion de diversas competencias de aprendizaje y de
resolucion de problemas estd garantizada con solo jugarlo o
dominar algunos de sus rudimentos. Claro que no es asi...

Porque  fracasariamos  profesionalmente, de no mediar
creativamente como profesores, si no potenciamos al mdximo no
solo una mayor comprension y consecuente disfrute del juego de
ajedrez, sino también colaborar con la adquisicion de algunos
hdbitos de razonamiento y competencias de autoaprendizaje de los
alumnos y jovenes jugadores, a través de diversas estrategias y
recursos de ensefianza.

Aprender actuando es aprender pensando.

Un ejemplo:
A) el profesor presenta
@_3 un problema y pregunta a los
=4 F 3 " alumnos écual creen que seria “la
£ d ¢ mejor jugada para las Negras...”? El
A 5 alboroto del grupo levantando la
gl &4 mano y dando  respuestas
BN A |s  apresuradas podria transformarse en
Al Al un indeseado juego de adivinanzas
‘Ii_w (donde ademds es probable que los
= b c d e f g »n mismos dos o tres alumnos
aventajados den siempre con la

solucion).
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B) Aunque el profesor podria en cambio presentar primero la
siguiente consigna: “levantando la mano me van diciendo las
DEBILIDADES de ambos bandos segun tres categorias simples
(Reyes, Piezas, peones/casillas)”... En la pizarra el docente anotard

Tl P e
R )

= Negrs estay me

lo que aporten los alumnos, incluyendo luego una valoracion general
de la posicion preguntada a los alumnos.

C) Y solo a continuacion el
B ;Ns/:‘ profesor —sin develar el bando que
ﬁ4_.. d""'T‘;gs juega- podria dar la siguiente

2. R B3 consigna: “ahora propongan la mejor
ek = jugada para cada bando y expliquen

o WL % porqué lo es...”

”“‘"f VA D) Incluso (segun el nivel o

edades del grupo) puede solicitarse a
los alumnos que propongan “tres
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posibles buenas jugadas” y luego recién explicar porqué eligen una

de ellas y no las otras...

O puede proponer el docente estas mismas tareas desde el inicio en
grupos de dos o tres en lugar de individualmente, para enriquecer

las ideas en el intercambio previo.

E) Luego de escuchar algunas de las
soluciones propuestas por los
alumnos (consignas mediante) el
profesor puede proponerles como
actividad jugar dos versus dos en
consulta y anotando la partida (que
recogerd el profesor para la proxima
clase)...

g ¥ T
va, Mol ™ v MJWM
~as [ Numg
. ant T13
y ASL IVH
s Peiree | Ceew
3 A’C? CQ3
ALY Txq2+
{; Rhq Ce 2
TP 6 ng.’.
/‘% g Axfj L\XJB -
6 Tazs Ay
14
7 |-+
';

F) Antes o después de E), el profesor puede proponer jugar uno
contra uno o dos contra dos al “MATE LEJANO (o DISTANTE)”, que
consiste en mover continuamente un solo bando sus piezas (sin
jaques; el jaque da derecho a defensa del rival) hasta dar mate.
Quien encuentra la secuencia mds corta es el ganador.

La secuencia mds corta (por ejemplo, Negras: Td1-Thl++) contra la
mds larga (por ejemplo, Blancas: g4-g5-g6-Te7-Te8++) de uno y otro
bando sirve para reforzar o contradecir la valoracion realizada en el

punto B)...

Sequir aprendiendo.
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G) por ultimo y a
medida que van
terminando las
actividades E) y F) se invita
a los alumnos a dibujar en
el rota folios (o que cada
alumno la traiga dibujada
para la clase siguiente) al
menos una imagen de
mate con las piezas que
tiene cada bando. Con =
dichos aportes de los
alumnos puede crearse
una ldmina especial con
catdlogos de mate de Torre y Alfil o Torre y Caballo para dejar
exhibida en el aula...

H) La siguiente clase el Profesor podria introducir el tema
‘VENTAJAS’ en forma simple (con sus signos y simbolos) y aplicarlo a
la posicion de la clase anterior tomando una de las partidas que
registraron los alumnos:

El EL PARTIGRAMA. ..
“VENTAJOMETRO” t| |u = SIROLOS
0 “PARTIGRAMA” Rl A G G
(una posible forma
de visualizar el
transcurso del
juego) ayudard a
los alumnos a

BLANCAS

comprender el
‘proceso’
estratégico en

lugar de jugadas
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aisladas, incorporando en forma prdctica los grados de valoracion
de cada jugada y de cada posicion progresiva.

Todo esto es aconsejable que sea “hecho” por los propios alumnos
con la guia del profesor. Incluso podrian utilizarse frecuentemente
partidas y problemas producidos por los alumnos (y no solo ejemplos
magistrales), para que estos sientan valoradas sus ideas y adquieran
confianza en si mismos...

Sintesis diddctica...:
1. Lo aqui

compartido no
pretende  ser  un
listado de
PRESCRIPCIONES

sobre qué hacer en la
clase de Ajedrez
Simplemente destacar
-mds alld de los
recursos o ejemplos empleados para ilustrar la nota- la importancia
del protagonismo del alumno en el “hacer”, en el “pensar” y en el
“decir”, por un lado. Y, por el otro, que los docentes ofrezcamos un
marco coherente y muy interrelacionado de los aprendizajes,
permitiendo una construccion significativa y comprensiva por parte
de aquellos;

2. El contraste entre el punto A) y el B), nos puede ayudar a
utilizar mds seguido estrategias y actividades para que los alumnos
expresen sus conocimientos previos, ademds de crear el hdbito de
detenerse a hacer un buen diagndstico (preguntarse mucho sobre la
posicion) antes de actuar;

3. Los puntos C) y D) nos ayudan a trabajar la capacidad de
inhibicion del primer impulso (autocontrol) y gracias a ello el habito
de ampliacion del espectro de jugadas ‘candidatas’ previamente a la
eleccion de una definitiva, procedimiento simple que de ser utilizado
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con frecuencia potencia mucho la fuerza de juego del alumno y su
consecuente mejora de la autoestima (en nifios mds pequefios se
puede reducir a DOS jugadas candidatas...);

4. Respecto a los puntos E) y F), si hablamos del
protagonismo del alumno, es fundamental que jueguen mucho (pero
propiciando que en clases o entrenamientos se registren o grafiquen
partidas y/o posiciones con frecuencia, permitiendo a los propios
alumnos y al profesor contar con indicios de lo que producen sobre
el tablero). El juego de pre-ajedrez o problema de “MATE
DISTANTE” es conveniente usarlo en posiciones algo mds
equilibradas.

5. Los puntos G) y H) nos demuestran lo necesario de los
registros para dar continuidad a los temas entre una clase y otra,
profundizando desde las producciones de los alumnos los conceptos
ajedrecisticos a aprender. Un aula de Ajedrez sin ilustraciones y
Idminas realizadas por los alumnos y el profesor, no habla mucho de
una construccion activa de sus aprendizajes por parte de aquellos, ni
de un enfoque comprensivo.
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Tipos de conocimiento y pensamiento estratégico:

Por ultimo, en los siguientes esquemas pueden revelarse algunos
componentes demandados para desarrollar un pensamiento
estratégico® o “condicional”*:

Respecto al “saber ser”...:

CONOCIMIENTO
ACTITUDINAL
(O ético-afectivo)
/ I
ACTITUDES INTERESES NORMAS
(INTENCIONALIDAD- (FUNCIONALIDAD- (RESPETO, DEFENSA Y
VOLUNTAD) MOTIVACION) USO ESTRATEGICO DE
REGLAS)

Si perdi varias partidas
por equivocarme en el
final, estudiaré
esforzadamente Finales
de Reyes y peones...

Profundizaré la
tdctica porque es
uno de los aspectos
del juego que mds
me atrae...

Estudiaré el
Reglamento para
reclamar y aprovechar
situaciones de
ahogado, etc....

Al “saber hacer”...:

38 “Es interesante ver como en cada mesa los nifios elaboran planes diferentes para solucionar
el problema. Mientras algunos resultan muy eficientes y concentrados en torno a cumplir el
objetivo, vemos otros que “deambulan” con sus peones por el tablero, sin definir claramente
su objetivo, ni mucho menos, la forma de lograrlo”, dice E. Jaureguizar. “Siempre es
enriquecedor entonces, el debate posterior acerca de los métodos utilizados por cada uno...”.
“Porque es interesante hacer ver la necesidad de construir el pensamiento a partir del
objetivo, de aprehender en nuestra mente la situacion que queremos obtener para luego
considerar los caminos posibles.”

39 Mds alld de compartir o no esta conocida division de tipos de conocimientos o ‘contenidos’
que emergid en la taxonomia educativa en los afios recientes, permite graficar con simpleza el
complejo de decisiones y competencias que involucran el perfil “estratégico” de un alumno.
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CONOCIMIENTO PROCEDIMENTAL

(O psico-motor)

/

| T

TECNICA O ALGORITMO METODO O HEURISTICO INSTRUMENTOS
[MECANIZACION] {SECUENCIACIGN (REPRESENTACION EXTERMA-
CONTROLADA) NOTACION GRAFICA)
Entror ol cuadrodo del Buscor el combio de Usar sinopsis, cuadro de
Rey poro defender el Domaos pora imponer cdlculo de variantes,
peon... mejor estructura de signos de valoracion...
peones en el final...

B N
1|... Df4+!
8 7 . 2 |Dxf4 gxf4
; ~ |3|Res |31+
& : ) . |algx3 |n3
’ & |5 |5|Aband
sl LY = [v|aldl-
3 3
SIHTE B [AlA]:
b c d e f g h EECET e hT v
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Al “saber conocer”...:

CONOCIMIENTO CONCEPTUAL

(O declarativo)

INFORMACION FACTUAL DESCRIPTIVO EXPLICATIVO
(Pozo 1992) [Anderson 1983) (Wellington 1989)
REFERENCIA ADIETIVACION FUNDAMENTACION

(“dio mate”...) (“porque no tenia un
Caballo en f6"y la Tf2

molesto”...)

{"dio mate en *h¥ con
Dama y Alfil... ")

Y el que mds destacamos, referido probablemente al “saber
decidir”*...:

CONOCIMIENTO CONDICIONAL

(O estratégico)
- I T~

CONDICIONES-CONTEXTO PLANIFICACION- EJECUCION-REEVALUACION
DECISIONES
¢QUE INDICADORES ME ZME INDICAN ATACAR O ¢QUE LOGRE CON LAS
MUESTRA LA POSICION DEFENDER? {CON QUE JUGADAS

ACTUAL? PLAN? EJECUTADAS?...

E[g e . | [ e : | [E] e :

a & 2a |& ) gl 148 &

& (&8¢ A104] (Al |B|8 8 i) &[5

& [&|8] |s a\JEF Y YR T YN Y

&8 g 2| [4] |8 4 e (A |8 4

B 3 A 3 5 3

"‘l" (%)_2 %’_2 g_e

g;hcdlefgh1 gbcastgh1 abcdquh1

40 g que mds nos interesa desarrollar para un pensamiento estratégico, es el conocimiento
CONCEPTUAL EXPLICATIVO, claro estad.

41 se caracteriza por la Meta cognicién: “conciencia y control del propio pensamiento,
incluido el compromiso, las actitudes y la atencion...” (Marzano y otros; 1988). Dicha
regulacion implica: reflexion consciente, chequeo del proceso y pensamiento CONDICIONAL
(Paris y otros, 1983).
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A modo de conclusion de este capitulo:

El pensamiento condicional o ESTRATEGICO permite al aprendiz y al
jugador decidir qué hacer, como, cudndo y esencialmente porqué...
Parece haber consenso entre los investigadores que lo han estudiado
(Borkowski, 1985, Wellman 1985, Paris y Winograd 1990) en
considerar la conciencia, la intencionalidad y la regulacion de la
actividad como caracteristicas definitorias del ‘comportamiento
estratégico’ (Monereo, 2000).

Por ello, si APRENDER es un cambio socialmente mediado que
implica la construccion activa de sentido y si dicha construccion
implica la utilizacion de conocimientos tanto nuevos como viejos (y
especialmente conocimientos acerca de coOMOo APRENDER*),
entonces el AJEDREZ puede ser aprovechado diddcticamente para
potenciar los procesos de aprendizaje auténomo de los alumnos
desde un pensamiento de alto nivel, acentuadamente estratégico y
motivador...

42 10s docentes de Ajedrez —so pena de no aportar algo relevante a la educacion- debemos
esforzarnos en garantizar al alumno saber enfrentarse a un mundo cambiante. Como dice
Javier Bahén en una entrevista en Diario Ideal, en marzo de 2015: ...”preparar a los alumnos
para ser personas creativas, con un pensamiento analitico y critico que les permita resolver
problemas de cualquier indole, asi como tomar decisiones basadas en un buen andlisis de
las consecuencias o prepararles para poder interactuar en equipos (...). La clave estd en
fomentar su autonomia...”.
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Capitulo 5:
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LA EVALUACION POSICIONAL Y EL CALCULO
DE VARIANTES.

Saber mirar para evaluar mejor. Saber calcular para decidir mejor...

Veamos la siguiente actividad desarrollada en base a una partida de
dos alumnos® de ultimo afio de nivel primario:

a) Mirar y evaluar...:

Casilla ‘e7’ de las

Rey negro un poco

mds expuesto; i negras débil;

casillas reales 'y i Columnas centrales

subreales negras i a disputar por las

presionadas por las Torres; presion en la

piezas blancas... gran diagonal
negra; ...

REYES y casillas Lineas y casillas

reales...

Blancas pareja de Mads jugadas fuertes

alfiles y piezas mds disponibles del

activas; piezas blanco; )

Negras Con Menos i VALORACION:

juego... i Piezas... ) minima ventaja
............................. Observaciones y blanca 4

VALORACION

b) Ampliar las opciones...:

Jugada candidata 1: Cc6 (con idea de impedir que la Torre negra
ocupe la columna ‘e’...);

Jugada candidata 2: c4 (con idea de una futura presion sobre f7°...);
Jugada candidata 3: Te7 (con idea de Ce6+...);

43 patricia S. y Rodrigo N.; Inst. S. J. Pablo II°, 2009.
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¢) Calcular y decidir...:

Blancas | Te7 Txe8 Cxb5+
Negras | Te8 Cxe8
Blancas | Cc6 Ca5 c4 Cxcd
Negras | Ab7 Ad5 bxc4
Blancas | c4 Axc4 Tcl Ac2
Negras | bxc4 Te8 Rf8

Culminando con la eleccion de una jugada (La alumna que jugaba
con blancas eligié Ccé6... en su partida; la clase opté por Te7... en la
puesta en comun).

Evaluar posiciones:

En resumen, la gran diferencia entre jugar “sin ideas” o jugar con un
“plan”, comienza por estar todo el tiempo en ‘modo diagndstico’
(buscar ‘debilidades’ y ‘fortalezas’ propias y del rival). Solo de esa
manera se puede garantizar un pensamiento estratégico y una
mejor comprension global del juego. De ahi la relevancia de ayudar
a construir herramientas de evaluacion posicional a los alumnos,
para auxiliarlos en la ampliacion de sus competencias de
aprendizaje y de razonamiento netamente ajedrecisticas.
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VALORAR
(determinar
ventajas...)

MIRAR
(indicadores para un
diagndstico...)

DECIDIR
(elegir objetivos y
jugadas que los
concreten...)

Para esta  espiral  dialéctica
debemos acompafiar a los alumnos
7 en la busqueda y profundizacion de
& W 8 actitudes, conceptos y
i & |© procedimientos que les permitan
YK MIRAR mds (conocer tipos de
A ¥ B , debilidades y fortalezas de una
Wy
9

It
> I§

posicion) y VALORAR bien (saber
con certeza si tienen ventaja o no)
para DECIDIR mejor (encontrar los
planes y las jugadas mds fuertes).

===t

a b [ d e f

Esta partida (Kholmov, R. — Rastians, O.; USSR 1978) nos sirve como
ejemplo de que debe ampliarse el diagndstico y el cdlculo de
variantes (o sea “extender un poco mds la mirada estratégica”)
antes de emprender una operacion puramente tdctica.

Las negras ensayaron para intentar salvarse la ‘oportuna
combinacion’ para cambiar la Dama blanca por dos Torres negras:
1..., Tf2 2. Dxf2, Txc3+ 3. Txc3, Dxf2...
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Pero de inmediato aparece la jugada 4. d6!,... dejando al desnudo
que falté considerar en el diagndstico la fuerza del pedn libre blanco
(este factor, junto a la armonia defensiva de las piezas pesadas
blancas determinaba clara ventaja blanca en la posicion inicial del
diagrama frente a la Dama negra sin sostén y la Torre ‘clavada’ en
e3)*.

Como diria Tartakower, hay que considerar: “12: Si la situacion,
objetivamente considerada, es buena o mala”... Luego definir en
consecuencia si corresponde atacar o defender®.

Quizds correspondia defenderse con 1. ..., T8f3, aunque la posicion
blanca es igualmente muy ventajosa y el error negro debe buscarse
sin dudas varias jugadas hacia atrds..

VALORAR
(valoré erréneamente
ventaja negra o

equilibrio...)

MIRAR
(El jugador de Negras
no “vio” el peén d’ de
las blancas como una
ventaja...)

DECIDIR
(iy decidié atacar en
lugar de defenderse!...)

44 podriamos decir que las jugadas negras fueron calculadas con ‘correccion tdctica’

(“atraccion” de la Dama a una casilla desfavorable con 1..., Tf2; “jaque descubierto” con 2...,
Txc3;), pero acotadas en su consideracion del RELATO ESTRATEGICO...

4 Consejo similar a los brindados por Steinitz, Lasker, Fischer, Kotov y otros autores.
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Podemos decir que lo mds especifico del pensamiento ajedrecistico
-como indica con acierto Esteban Jaureguizar (Uruguay)-, “estd
bdsicamente constituido por:

1) una primera percepcion de la situacidn en el tablero, que nos
permitira atrapar los detalles mas significativos de la misma;

2) una consideracion de las posibles jugadas que me permitan
mejorar mi situacién o dirigirme hacia alguin objetivo concreto;

3) La seleccion final de una jugada, basada en la comparacion de
los escenarios posibles que me plantean las alternativas
preseleccionadas.”

Si

bien en la cita del cuadro precedente se aborda con acierto
nuestro tdpico, seria conveniente subdividir los tres pasos del
pensamiento ajedrecistico esbozados en el mismo -a los efectos

diddcticos- en algunos mds, para su clarificacién y ejercicitacién®:

=)

2. Valoracion

. (. 3. Esbozo de
1. Diagndstico o Plon %
5. Ejecucion
6. Nuevo de la/s 4. JL{gadas
diagnéstico... jugada/s Candlldatas y
cdlculo

N

seleccionadas

o

En el siguiente ejemplo*’, con el turno de las Negras, estos 6 pasos
aparecen ilustrados:

46 g mayor esfuerzo mental y la mayor retroalimentacion se dan sin duda entre el paso 3y 4.

47 Andlisis sobre una partida Agustina Guerrero-Maia Vogel, Nacional Femenino Sub 14.
Apdstoles, Misiones, 1998.
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1. Diagndstico:

tienen la

2. Valoracién:

3. Esbozo de
un Plan:

4. Jugadas
candidatas y
cdlculo:

buenas chances...”

5. Ejecutar las
jugadas
seleccionadas:

a posiciones parecidas a las que

6. Nuevo
diagndstico...:

B3

columna ‘b’
semiabierta a su favor, asi
como mds piezas “sub-
reales” (Dama, 2 Caballos y i 4
Alfil). Las blancas tienen F
problemas de espacio y su
Dama lejos de la defensa de &

&

B3

Las
negras

¥ (e[t
>

[ | o
IE

al 1A
o[-
AMTIE

e f g

5
g

C

s

y

&
Su Rey. g’
“Creo = °
que el negro tiene ventaja (mejor posicion y
tienen la iniciativa).”
“Intentaré colocar una Torre en ‘b8’ y atacar
sobre ‘c3’ para romper la defensa de peones
del Rey blanco. Cuando pueda agregaré los
alfiles al ataque a su enroque...”
“Me gustan mds 3 jugadas: Tab8, Tfb8 y
Cxc3 (sacrificio)...:

1
[m]

a) Si 19..., Tfb8 20. Ab3, Cxb3 21. Cxb3, ... creo
que puedo jugar el sacrificio Cxc3+ y tengo
ataque; b) Si 19..., Cxc3+ 20. bxc3, Tab8+ 21. Cb3, c5 y también
tengo ataque; c) Si 19..., Tab8 20. Ad4, Cxc3+ 21. Axc3, Dxc3 con

B3

B3

“Opto por 19..., Tab8 20. Ab3 (no tuve en
cuenta esta clavada de mi buen Caballo...),

Cxb3 21. Cxb3, Cxc3+ || |& Elgs| -
22. bxc3, Dxc3 (vuelvo ||&| |&|& dd)
FYE-} ;

z ” ‘ 5
calculé)... i y
“Tengo una pieza b7\ I = I P E
menos pero puedo & AL LA
| [El& [WE;

traer la otra Torre al |- & <@ 5 1 5 #0

ataque y con los Alfiles y la Dama puedo ganar...”
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Podemos agregar para respaldar la importancia de estas
competencias de razonamiento en la formacion general de los
alumnos, que diversas investigaciones y aplicaciones resolutivas en
el dmbito pedagdgico utilizan pasos similares, como el siguiente:

El modelo de competencia resolutiva de_problemas subvacente al
Ambiente de Aprendizaje:

PASO 1 COMSTRUYA  UM&  REPRESEMTACION  MENTAL  DEL
PROBLEMA

Heuristica: Haga un dibujo.

Haga una lista, un esquema o unatabla.

Distinga datos relevantes e irrelevantes.

Use sy conocimiento real del mundo.

PASO 20 DECIDA COMO $OLUCIOMAR EL PROBLEMA,
Heuristica: Haga un cuadro de flujos.

Adivine v compruebe.

Busgue un patran.

Simplifigue los ndmeros.

PASD 3 HAGA LOF CALCULOS MECESARIOS
PASD 4 INTERPRETE EL RESULTADD ¥ FORMULE UNA RESPLESTA
PAS0 S EVALLE L& SOLUCION.

Erik de Corte: "APRENDIZANE COMETRUCTIG, ALTORREGLLADD, SITLIADD Y
COLABORATIG: LW ACERCAMIENTOLA LA ADOUISICION DE LA
COPPETENCEA ADAPTATIAA MATEM,&T.'CA}”.

Anexo B

En suma, como hace suponer una investigacion americana (Glaser
1984, 1987), los ‘expertos’ logran resolver un problema mejor que
los ‘novatos’, esencialmente gracias a una mds exacta
representacion inicial del mismo. Si en nuestra ensefianza del
Ajedrez incluimos con frecuencia y profundidad suficientes la
Evaluacion posicional, sin duda ayudaremos a nuestros alumnos a
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recorrer un camino mds corto y satisfactorio hacia el dominio del
juego y de la resolucidn de problemas.

El cdlculo de variantes*:

Considero el ‘cdlculo de variantes’ en Ajedrez como una accion
mental de esfuerzo conciente, que vincula y asocia objetos
mentales —perceptos primarios, imdgenes de memoria y conceptos
ajedrecisticos- para alcanzar posiciones estratégico-tdcticas
significativas (ventajosas o satisfactorias)®.

A propdsito de nuestro enfoque global y a la primacia estratégica
sobre lo tdctico, encontramos respaldo en Andrew Soltis (‘La esencia
del juego del Ajedrez’. Pdgs. 6 y 11 -Edit. Paidotribo. 2005-) cuando
sostiene: “En realidad, un uso bdsico del cdlculo consiste en justificar
tdcticamente (-tanto por vias posicionales como combinatorias-,
agregamos nosotros) un_movimiento que nos qustaria efectuar por
motivos estratégicos.”

Siguiendo a este autor, podemos adaptar sintéticamente tres
aspectos salientes durante el cdlculo (luego de la evaluacion
posicional o ‘diagndstico’ desarrollados en el apartado anterior):

“8 Dice el GM A. Soltis: “...circula mds cantidad de informacidn errénea acerca de la capacidad
de calcular que sobre cualquier otro aspecto del ajedrez.” “El ajedrez es, en realidad, en un

99% cdlculo...”.

9 g proceso de correlacion entre ‘perceptos primarios’ e ‘imdgenes de memoria’

ajedrecisticos podria denominarse ‘asociacion’; y entre aquellos y el nivel semdntico
(conceptos) ‘categorizacion’. Dicha actividad operaria en el tercer nivel de complejidad
intelectual (el de las conductas reguladas por las emociones y procesos cognitivos), y -desde
los enfoques de procesamiento de la informacién y cognitivos- podria tratarse de la
‘consolidacion’ o transferencia de materiales entre las memorias ‘de corto y largo plazo’
acontecida gracias a estructuras por debajo de la corteza parietal. En cada momento, este
proceso de ‘cdlculo’ no seria sino la compleja combinacion de las sefiales visuales codificadas
por los sentidos con todas las evocaciones que esta percepcion induce (“Esto obliga a suponer
la accién especial del hipocampo en los procesos de diferenciacion de las sefiales entre
conocidas y desconocidas, en la fijacién de nuevas sefiales y en la inhibicion de las respuestas
a las sefiales que ya han sido fijadas por el organismo anteriormente”. Basado en R. Perazzo
“De cerebros, mentes y mdquinas”. Ciencia Hoy-1998; pdg. 160).
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a. Jugadas
posibles...

b. Evaluar el papel
de la fuerza...

c. Identificar y evaluar las
posiciones finales...

Hallar y valorar
los movimientos
candidatos®°.

Il

Conocer y balancear
los ‘grados de
compulsién’>! y
revisar el ‘orden de
jugadas’.

Capacidad de
visualizacion:

¢Cual es la posicion final
de cada secuencia?...
¢Cuando puedo dejar de
calcular?... Etc.-

Adaptacion diddctica. I_

1. “Tormenta de
jugadas” (ideas)
con todo el grupo.
2. Eleccion
(discusion de cudl
es mejor). 3.
Plantear en grupo
una secuencia
corta (no mds de
5 jugadas) de
continuacion
posible (sin mover
piezas). Anotar en
pizarra...

1. Revisar con la
‘Tabla de fuerza de
jugadas’ del Capitulo
9 si algunas jugadas
de la  secuencia
anotada en pizarra es
de los primeros 4
grados de fuerza...

2. En los ejemplos
que sea posible,
proponer
posibilidades de mate
en 3 04 jugadas.

1. Colocar por grupos en
sendos tableros o murales
la posicion final luego de la
secuencia consensuada.

2. Jugar la posicion
continuando la secuencia
(desde la jugada 5. Ce3,...
en nuestro ejemplo
siguiente) y al finalizar las
partidas volver a Evaluar
las ventajas (puesta en
comtin con todo el grupo).

%0 En realidad A. Soltis propone inicialmente una Evaluacién Posicional y solo después buscar
jugadas candidatas. También el MI Luis F Siles —que critica el “drbol de variantes” de Kotov
como impracticable-, plantea como el primero de los “trucos” para calcular mejor: ‘TENER EN
CUENTA LA VALORACION GENERAL'.. (https://capakhine.es/index.php/blog/181-7-trucos-
para-calcular-mejor-en-nuestras-partidas-de-ajedrez. Consultado en julio de 2019).

1 Tratamos este tema en el Capitulo 9..
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E & s
dd -
: 2 $|» /: ik
OBJETIVO: Defender mis 2 — 5
piezas atacadas... <[E % @ .
& AE
Al |EIR| [AlA] |
En el ejemplo®® es el turno de las g &
a = 3 =]
blancas, que intentan salvar sus piezas ’ : ter

atacadas (el Alfil de ‘d2’y el Caballo de ‘c4’):

a. Jugadas posibles...:

-Cb6; -Cd6; -Cd5;... (eleccidn de los alumnos: Cd6°3).

b. Evaluar la fuerza de las jugadas...:

1. Cd6™, Tb8™ 2. Ae3™, Rh7 3. Cd5, Txa2™ 4. Axc5™, Td2™ 5. Ce3, ...

GRADO de fuerza de amenazas o jugadas
Los alumnos construyeron [+ JAQUE
dos posibles posiciones de | *2 AMENAZA DE MATE
MATE blanco a corto plazo | *3 SACRIFICIO
relacionados con el | "4 CAPTURA DE PIEZAS
L

abandono de la octava fila

por parte de la Torre negra (sin
importar la correccion de las

)=
continuaciones que los harian ‘ * @ 7 @ i
posibles): N&

e I3 13

A ‘L 4

52 partida on line del autor utilizada en el Taller Municipal de Ajedrez (P. Rico, octubre 2006).

53 A los alumnos les tentaba 1. Cb6, Tc6 2. Te8+, Rh7 3. Cd7..., amenazando mate en 3. Pero
consensuaron luego que el negro responde 1..., Tb8 y queda mejor.
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c. Identificar y evaluar las posiciones finales:

Al no vislumbrarse mds jugadas enérgicas inmediatas, los alumnos
coincidieron en que habia finalizado la secuencia de cdlculo. Luego
intentaron “colocar” la posicion final que quedaria luego de dicha
secuencia de 5 jugadas (con dos murales o dos tableros, dos grupos
de la clase poniendo ‘tiempo’ limite a la tarea).

: 5§ |-E E
= = ild|e-
p Y $ [ F G
s 5 4 |42 :
z“gEg 1
SEsE M E
5SS g3 E Ao
(7.
8£8\0 ah:d%f%Tﬂw

A su vez, puede ilustrarse del modo siguiente su propuesta metddica
de razonamiento®, aunque simplificdndola diddcticamente a 2
pasos de los 3 que propone el autor:

12 Paso: Método 1: revisar la variante enumerando las piezas

Contar piezas. capturadas por uno y otro bando durante la secuencia;
Método 2: “ver” en la posicion final qué piezas quedan;

22 Paso: Directriz 1: anticipar tantos movimientos como sea posible

¢Ha terminado la | p/llegar a una conclusidn;

secuencia?®°... Directriz 2: intentar calcular hasta que no puedan surgir
movimientos forzados;

>4 “Cuando examinamos mentalmente una secuencia —esto es, sin mirar el tablero-, en

realidad no ‘vemos’ una posicion hasta que tenemos que elegir algo. La visualizacion de una
secuencia no es cuestion de ver una ‘pelicula que se mueve’ y avanza de escena en escena. En
la mayoria de los cdlculos ejecutamos movimientos en nuestra mente con rapidez, sin intentar
imaginarnos el tablero completo. Entonces quizd nos detengamos tras algunas jugadas en una
variante critica ya que en ese momento hay que elegir. Y entonces quizd sea cuando ‘vemos’
la posicion.” Bent Larsen; citado por A. Soltis (Op. Cit. Pdg. 138).

35 “Debemos insistir en que implica mucha habilidad intuir cudndo una variante ha finalizado
y cudndo tiene todavia algo de vida. La ausencia de movimientos enérgicos es una buena clave
para localizar una posicion final. Pero a menudo hay movimientos tranquilos que resultan
devastadores y alteran la situacion drdsticamente”. A. Soltis (Op. Cit. Pdg. 117).
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; Respecto al 1° Paso, mientras
il calculdbamos este ejemplo en pdginas
r A4l anteriores (1. Cdxf6+, gxfé6 2. Axg6+, Rxg6
& @5 3. Cf4+, Rf7 4. Cxe2, Cxg2 5. Rh2...):
:% 4
5i|r  -Método 1: ‘enumeramos’ 3 capturas de
E|L|L) |2 piezas negras (C+p+T) y 3 de piezas
1 %ﬁl' . ‘%’D‘ blancas (C+A+p);

=) 7
d [d-
3
4
YK
-Método 2: ‘visualizamos’ al final de la E@ & %%j

variante calculada 2 peones (h y f) + 2 piezas e od e 1 g &

menores negras (C+A) frente a 2 penoes (h y
f) + 1 pieza mayory 1 menor de las blancas.

Cotejando las directrices del Paso 2°, se evidencia que se calculd
incluso mds alld de la ganancia de ‘calidad”® (directriz 1) y hasta
inhibir cualquier ataque descubierto de Alfil°” gracias al movimiento
5. Rh2 (directriz 2).

éTodos calculamos iqual?...

Mads alla de esta adaptacion de parte de la propuesta de A. Soltis o
la de otros autores, cada alumno y jugador debe encontrar su mejor

56 Recuérdese que se denomina asi en la jerga ajedrecistica quedar comparativamente con
una Torre contra Caballo o Alfil del rival. “Quedar con calidad de mds” implica ventaja por la
mayor movilidad de una Torre respecto de Alfil o Caballo, especialmente en el final de partida.

57 El negro amenazaba ..., Ce3+ ganando la Torre.

73



manera de calcular en Ajedrez con la ayuda del docente, acorde a su
estilo y fortalezas mnemonicas. Por ello es conveniente promover en
clases la utilizacion de diversos procedimientos®® de cdlculo,
alertando sobre los estilos personales y la perseverancia y esfuerzo
requeridos.

Al favorecer la discusion y justificacion de opciones, es mds fdcil
organizar las puestas en comun en el aula, teniendo en cuenta:

-que los alumnos expliciten los procedimientos
utilizados, tanto los correctos como los incorrectos;

-favorecer la comparacion de diversas estrategias de
cdlculo y el andlisis de los errores;

-promover la invencion de nuevas estrategias de
cdlculo de variantes® entre los alumnos, con sus soportes grdficos...

Es verdad de Perogrullo que cuanto mds conocimientos y conceptos
ajedrecisticos ya posee el alumno®®, mejor puede calcular. Ademds,
la ‘buena técnica’ (ley del cuadrado, tridngulo de D’letang,
oposicion, etc.) economiza esfuerzos de cdlculo y mejora sus
resultados.

Algunos ensayos...:

Puede ejercitarse el CALCULO —sin manipular piezas, por supuesto-
con alguna posicion en el tablero mural proponiendo, por ejemplo:

a) valorar en voz alta qué bando tiene ventaja o si hay equilibrio
(discusion grupal justificando ‘por qué’)...

58 «q capacidad de los alumnos para resolver problemas diversos depende, en parte, del

dominio progresivo de recursos de cdlculo”. NAP Matemdtica 6. Pdg. 101. Ministerio de
Educacicn, Ciencia y Tecnologia de la Nacién, 2007.

59 En el Tomo Il de esta coleccion se encontrardn algunas propuestas prdcticas.

60 «gp general, cuanto mds fuerte es el sentido que tiene un jugador sobre ‘qué constituye
una ventaja’, mds fdcil le resulta calcular, porque puede llegar a una conclusion mds firme, y
por tanto detenerse después de prever tan sélo algunas jugadas”. A. Soltis (Op. Cit. Pdg. 109).

74



b) divididos en dos grupos, responder antes que el otro con cudntas
piezas y peones queda cada bando luego de una corta variante
escrita en la pizarra;

En cuanto al aprovechamiento diddctico de ‘comparaciones’,
pueden realizarse ejercicios de cdlculo explotando posiciones en las
que hay mds de una variante “atractiva”, como en la del siguiente
diagrama (adaptacion del autor):

Consignas:

ds |

a) comparar ambas variantes sin 4
manipular piezas y valorar en

& 4| W
i

¥ b= [

cudl de ambas queda con 5
Zi:,:j; el negro y en cudl el g @ 4
: 3
1) 1. Tg3, Del+ 2. Rh2, 2/ 4 ,
Ce8 3. Txg7+, Cxg7 4. Dfe, ... L6 = O 4
2) 1. Te2, Dxe2 2. Dxf6, ==/

Dg4 3. hxg4, gxfé6
b) colocar signos a las jugadas de ambas variantes.

En suma: Evaluar la posicion, elegir un plan con sus
jugadas y calcularlas, jugar y volver a evaluar la posicion, etc.,
parecen ser partes de una misma rueda que hay que aprender a
mantener girando dentro de nuestra cabeza durante la partida... No
sin esfuerzo. Pero acostumbrdndonos a ello podremos sin duda
adquirir un razonamiento mds sistemdtico y potente.
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Capitulo 6.
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LOS ‘RELATOS ESTRATEGICO-TACTICOS’.

Hacia un esquema globalizador de la ensefianza de la Tdctica.

Ya esbozado en el capitulo anterior, este constructo diddctico busca
ayudar a docentes y alumnos a ‘pensar procesos’... Veamos una
manera de presentar varios problemas continuos a los alumnos®:

a) PRIMER PASO: Sucesion vinculante de problemas®.

.......................... . \
|8 N8| [E|- 1. ;Qué “debilidad’ produjo el
A4 4 i negro que podamos explotar
1A enseguida con iniciativa?... ”

AR T e d oo

AL continia mejor con. 1o
% 4 g’:@ Eé iniciativa blanca?: a. g4; b. "
a b c d e {f g hO

d5: c. Ab5: d. ...otras?

El |8 Wds| |E| -
AN 4 d -
A DRRCENg
i 3. ¢Qué jugada & F 5

.+ blanca el B

g% . ) , aprovecha & 3
ATRIA A TR mejor el A A1 e
negro en @“ =1 g; |

% b c Q%D e E%T;‘ . medin? = & e f g A0
; Wee |E| -

“ i il -
;4. a. ¢Capturamos el  Alfil AL Al it

" negro?... b. ¢O hay otra jugada - 2 i s
blanca  mejor?... c.  Ponele . P 4
nombre al procedimiento tdctico 3

e, OUE usaste... ) S8 & Y PAYE:
R \._._..—/ E a— @ET%TS

61 Recreacion sobre una partida grupal jugada por los alumnos de 7° grado del Inst. S. J. Pablo
II° de P. Rico, Misiones, contra alumnos de San Luis (Plataforma Shirov On Line; 2012).

62 Estq metodologia es mds dindmica y dgil que pasar una partida entera en el mural, para ir
acertando jugadas, por ejemplo.
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b) SEGUNDO PASO: Recapitulacion (evaluacion posicional y revision
de jugadas).

Haciendo explicito que se trata de posiciones de un tramo de una
misma partida (aunque los alumnos ya lo advierten), volvemos al
problema 1 y solicitamos que -por grupos- los alumnos completen
una evaluacién posicional simple® (segun el nivel o edades de los
alumnos pueden crearse otras herramientas de andlisis y
evaluacion):

Situacion de ambos
reyes:

Casillas y 2a8
peones débiles: I FYF}

=] W
o e |Co= 57 e

mm]:ﬂg[}:‘;- J\

o

63 a final del Tomo Ill ofreceremos distintos grdficos para fotocopiar/ampliar en Idminas para
las clases. Asimismo pueden verse en www.rumboajedrez.com
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EVALUACION®4

Debilidades/fortalezas | Blancas Negras
Reyes Rey enrocado y | Rey en el medio y diag
defendido... ‘h5-e8’ debilitada...

Piezas

Alfil sin sostén...
Avanzado desarrollo y
piezas ‘reales’...

Torre ‘h’
comprometida; escaso
desarrollo...

peones y casillas

1 pedn menos;
compensado por ataque;

‘e6’ retrasado y débil;
‘g6’ débil;

VALORACION:

Dentro de este segundo paso de ‘recapitulacion’ se revisa luego la
partida y los alumnos proponen mejores jugadas para el negro
(“parti-parche”, lo llamamos®). Segun las propuestas se rellenan
planillas o grdficos de cdlculo de variantes, en distintos grupos (dos

(mejor blancas): + -

distintas por posicién, para enriquecer el andlisis).

-En base a la posicién 1 (tras 1. ..., h6):

Propuesta 1a: 2. De2, ... GRUPO Al.

B De2...
N
Propuesta 1b: 2. Ch4, ... GRUPO A2.
B Ch4...
N

-En base a la posicion 2 (tras 2. De2, Ae7 3...):

Propuesta 2a: 3. Axe6,... GRUPO B1.

B Axeb
N ..
Propuesta 2b: 3. Af4,... GRUPO B2.
B | Af4
N

4 1a ‘Evaluacion’y la ‘Valoracidn’ son parte integrada de un buen diagndstico posicional.

65 Emparchar partidas (buscar errores y proponer mejoras).
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Etc... (se puede pedir que al final de la variante analizada valoren si
hay ventaja blanca o negra o igualdad).

¢Qué queremos intentar diddcticamente con esta propuesta de
Dos Pasos?
B3 Elegir problemas de distintos momentos de una
misma partida, para visualizar un proceso;
B3 Mezclando problemas posicionales y combinatorios;
B3 Con consignas simples y directas en los problemas
del Primer Paso para discurrir dgilmente hacia el
ultimo (por los alcances atencionales de los
alumnos);
& Integrar en una misma instancia diddctica la
resolucion de problemas (primer paso), la captacion
de la continuidad estratégica, la evaluacion y
valoracion posicional y el cdlculo de variantes
(segundo paso), entre otros objetivos (pueden
agregarse pasos).

“Parti-parches” y relatos estratégico-

tdcticos: E als E:
Como mencionamos mas | __|&| |&| |&|&| |7

arriba, este recurso de ANALISIS permitiria i FYFYL B
a los alumnos revisar segmentos de = ’
i . & 24058 |&)
partidas o partidas completas buscando R Al
errores y proponiendo jugadas mejores. Alnlall (AT |-
Ayuda diddcticamente a fortalecer su |/H ==
a b c d e f g hO

vision de continuidad estratégico-tdctica y
elaboracion o revision de PLANES cortos...
En este ejemplo jugado por dos alumnos de 12 afos de edad
(Horacio Simes — Martin Debat, Posadas 1990), la partida continud:

17. Cd1?, Dc5? 18. Ae3, Axe3 19. Cxe3, Ch5 20. Tf3, Cg3+ 21. Txg3,
hxg3 22. f5, Ac6 23. fxe6, fxe6 24. Dg4, De7...
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Posibles secuencias diddcticas: El.| | 1= | K
a) que los alumnos marquen Té : 'i‘ i i%"—;
debilidades de ambos bandos en el tablero wl | | 5
mural 'y luego propongan mejoras en |& LAEEO I E Y5
pequefios grupos; T3 %ﬁ@ é 4 Z
b) que coloquen signos de valoracion |[g|" &)

negativos o neutros . _____________ _______T--------—--—-—-_- )
a las jugadas que ! 17. Cd1?, Dc5? 18. Ae3, Axe3 19. Cxe3, Ch5 |
corrijen  (?: mala | 20. Tf3, Cg3+ 21. Txg3, hxg3 22. f5, Ac6 23. |
jugada; ?!: jugada ! fxe6, fxe6 24.Dg4, De7.. :
dudosa; ?: jugada T
interesante; otros) y luego propongan mejoras;

i Algunas propuestas de los alumnos: i
' -17. Cd1?,...: mejor ‘b4’ o0 ‘Ael’...; -17..., Dc7?: mejor ‘Ch5!" o ‘Dc6’; etc. i

c) jugar la posicién del diagrama luego de implementar a) o
b), anotando la partida;
d) otras ideas diddcticas...;

Cuadro x cuadro:

Otro recurso para acenturar estrategias comprensivo-globales
puede consisitir en post-analizar escalonada e ilustrativamente una
partida®® (como la siguiente, jugada en consulta y on-line por
alumnos de escuela media) como una pelicula “cuadro x cuadro”,
describiendo los distintos ‘momentos’ salientes de la misma como
‘pasos’ de un largo plan®’.

Por ejemplo (partida Vogel E.-NN, 2007; on line):

66 se desafia a los alumnos por grupo a armar la “mejor pelicula” en 4, 6 0 mds “cuadros”.

67 Una idea esquemdtica que puede abonar distintos abordajes diddcticos para dar unicidad a
los procesos de una partida, puede verse en el excelente trabajo de Esteban Jaureguizar
“Filosofia y diddctica del tiempo en Ajedrez” (Ver la partida como una carrera. pdg. 13).
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2] [&] [& g|: Momento 1: creamos debilidades (c3-c4)...
FAFAF AP Y\ -0F 1P 9F Yy
ﬁl 5 B - E g_ 8
W0 5 I YF SF Y67\ IF 3F SF i
B a_ - alile :
& [l [ |- MED ;
&) A PAY PAY PN E HiX ’
g |2l Blal |5 43I i 72 :
a b c d e f g kO g g é & >
Momento 2: ocupamos casillas fuertes (c4)... E B é CE g %Té
% Al @ % %Tj Momento 3: consolidamos casillas blancas (c4)
—-"'-—T———— . Y nhosquedamos con mejor pieza menotr...
& & :
AL : - Le
i ik~
B A A 1 mt
e ClalTalTal
A (WA
Momento 4: transformamos ventajas (clavada; || i3 Y P= 3
complejo de debilidades blancas en todo el || [& ki 8o
tablero; conquista gradual de casillas reales)... S . A % %ﬁn‘
e s - . .
e Momento 5: eliminanos cualquier contra-juego
i ¥ o reaccion del rival (sacrificando un pedn para
il &l = . desarticular la defensa de las primeras filas
NECEER . blancas)... &
___l_ g
Al [a[ AL B[ - ~ml
L= =
a2l ] 4 O
a b c d 2] t g h _L_L_ % @ 5
‘ 4
Momento 6: aplicamos eliminacion de la defensa A TR e
y ataque final (combinacion: luego de 32. Te2?... =~ B ik
juegan las Negras y ganan la Dama). = 1
= b c d e {1 g *

Otras secuencias:
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Otro ejemplo de secuencia utilizado con alumnos mds avanzados®:

Momento tdctico
posicional con
ventaja minima del
Negro: -mejor
desarrollo;  -mayor
acumulacion de

piezas en el flanco
Rey; -coordinacion de
piezas;...

Momento tdctico combinatorio

para rapido
aumento/transformacion  de
ventajas: -sacrificio de
atraccion 'y destruccion del
frente de peones; -doble
amenaza con jaque
descubierto;...

Momento de
concrecion técnica de
la ventaja lograda: -
incoordinacion
defensiva  blanca; -
aprovechamiento de la
gran movilidad de la
Dama; -ventaja
material definitiva,...

a) Acciones activas

b) Acciones enérgicas para

¢) Acciones reposadas

para lograr  ventaja  material... | de  aprovechamiento
aprovechamiento de | (procedimientos de la ventaja material
la  minima ventaja | combinatorios) conseguida...
posicional... (maniobras
(maniobras forzadas) posicionales)
E Bl g Cold s
B YF SF-,— /T S SERC2F 1F 9K 1 i’ il i)
ig & |&| - & N | &| [ e
AL (& & | £ s RE :
A (Al Al [T aln [ il
AR RIE = d|5)s 7 L
A ERE Eo | 8] AR
= ==L Y ) a | & |
2 b c @ e f g hO a b c d e f g 0 a b c d s f g kO
“..aproveché que | “Entonces meti una Torre y | “Al final mi Dama fue

tenia mds piezas y
peones para atacarle

abri la columna ‘g’ para mi
Dama. Como puso mal su

muy ventajosa por su
Rey en la esquina y sus

el Rey y le fui| Dama en ‘el’, le regalé mi | dos piezas muy
molestando y | Torrey le hice un doblete...” separadas...”. (Alex; 13
haciendo perder afios).

tiempo...”

Ayuda también en la comprension ‘procesual’, habituar a los
alumnos a interpretar/describir macro-momentos sucesivos de la

partida que acaban de jugar (como en la ilustracion siguiente

69):

%8 Nicolds vs. Alex; Final cuatrimestral municipal escolar. Puerto Rico, Misiones, 1998.

69 Transcripcion de una descripcidn de Eliana (7° grado; Esc. 177; 2002).
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Finalmente:

Unir momentos de una partida diferenciados por su
nivel estratégico, tdctico o técnico en una misma ‘mirada’, tanto en
el cdlculo como en el andlisis, puede sin duda ayudarnos a mejorar
nuestra interpretacion, nuestro dominio y disfrute del juego de
Ajedrez. Hago esta insinuacion diddctica de “relatos estratégico-
tdcticos” en la conviccion de aportar un inicio de discusion sobre sus
posibilidades de construccion e implementacion para el aprendizaje.
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Capitulo 7:
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LOS MIMETISMOS TACTICOS.

Un intento de mostrar juntos los ‘tipos’ de MOTIVOS que alertan
sobre una posible operacion tdctica y los distintos PROCEDIMIENTOS
que mds frecuentemente los explotan”.

En un intento de clasificacion que ayude especialmente al alumno a
vincular funcionalmente ambos topicos (y al docente-instructor de
Ajedrez a mediar en dicha tarea), planteo previamente también una
‘Gradacion de dificultades tdcticas’.

Esta GRADACION -seguramente incompleta pero referencial-
considera diddcticamente las dificultades comprensivas de ambos
aspectos tdcticos y podria dividirse en dos apartados:

a) grado de evidencia del motivo:

De mayor a menor evidencia (de fdcil a dificil), acorde a la edad de
los alumnos o de su conocimiento ajedrecistico:

01, Rey expuesto (en el centro, quto-bloqueado, desquarnecido, | ...
eke ),

0z Doble o maltiple amenaza;
23, Clavada,

04, Corohaeidn;

L Q5. Pieza siv soskén,

06, Ahogado;

07, Pieza sobrecargada;

05, Perpetuo;

M 08, Gran ventaja de desarrollo;
10, Mavoria de piezas reales;
11, Pieza fuera de juego;

12, Pieza mal situada,

13, Piczas in-coordingdas;

14 Erntre okras. -

MOTIVOS O DEBILIDADES

70 Desde el afio 1991 aproximadamente, en la Escuela Municipal “Urbano F. Soto” (Puerto
Rico, Misiones, ARGENTINA) pusimos en explicita relacion los MOTIVOS COMBINATORIOS con
los PROCEDIMIENTOS COMBINATORIOS que resulten mds utiles para explotar aquellos.
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Quisimos denominar a su vez Motivos PRIMARIOS a los cinco
primeros, SECUNDARIOS del 6 al 9 y TERCIARIOS los ultimos.

Es conveniente adoptar con flexibilidad las escalas aqui
propuestas’, discutiendo y perfecciondndolas permanentemente
con los alumnos, pues existen también variaciones de ‘evidencia’
dentro de un mismo motivo, suma de varios motivos, etc. En los
siguientes ejemplos donde juegan las blancas, de Rey expuesto
(gradacion 01) y Piezas sin sostén (gradacion 05), se demuestra
dicha variabilidad:

Elas [ mE Bl (A |8aE:
d |Ad| 7 go 7
F dd- i|d d) (k| s
i 5 &is

4 <} q

Y L : A4 AL
FAY F4Y AY FAY Rl PAY FAY FANE 8128 W &8 )
2l ISl e lIE] g LI EIERT G

En el primer diagrama es mds sencillo visualizar la jugada 1. Df3+,...
+- (Motivos PRIMARIOS: Ta8 sin sostén y Rey expuesto en f7), por
tratarse de una secuencia corta y muy evidente”.

En el segundo, que requiere un mayor cdlculo de variantes, solo se
logra mayor ventaja al descubrir que la gran ventaja de desarrollo
(gradacion 09), la pieza (Dama) mal situada (gradacion 12) y la
mayoria de piezas reales (gradacion 10) son los verdaderos
MOTIVOS a explotar junto al Rey expuesto (y no la Torre sin sostén

1 la gradacion que propongo aqui fue construida con la Categoria 42 Ay 32 B (9 a 11 afios de
edad aproximadamente) en la Escuela Municipal de Ajedrez de Puerto Rico, Misiones, ARG.

72 pyestos a resolver ambos problemas, los alumnos de la Esc. Municipal de la categoria
mencionada en la nota anterior lograron hacerlo con relativa facilidad en el primer ejemplo,
pero no dieron con las mejores variantes en el diagrama de la derecha, aun dedicdndole
muchisimo mds tiempo.
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en ‘a8’): 1. Rgl1!+, Rg7 2. Cf4!}, ... y la Dama estd prdcticamente

perdida.

b) grado de dificultad del procedimiento:

De menor a mayor dificultad, acorde a la complejidad o extension
del procedimiento:

SIMPLES

01. Doble o multiple ataque (y doble jaque);
02. Ataque y jaque descubierto;

03. Desvio o distraccion;

04. Despeje (o liberacion) de lineas o casillas;
05. Rayos X;

COMPLEJOS

06. Eliminacion de la defensa;

07. Atraccion;

08. Destruccion del frente de peones;
09. Jaque Perpetuo (o persecucion);
10. Obstruccion (o intercepcion);

11. Extraccion del Rey;

12. Ocupacion de un punto;

13. Entre otros...-

Al igual que con los MOTIVOS, en este caso existen obviamente
variaciones de “dificultad’ dentro de un mismo PROCEDIMIENTO. El
siguiente par de ejemplos intenta ilustrarlo para la Destruccion del
frente de peones (gradacion 08):
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Parece mds fdcil advertir 1. Axh7+, ... en el primer ejemplo que
decidir 1. Txg7+, ... en el segundo.

En el primer caso, el habitual PROCEDIMIENTO de ‘destruccion de la
defensa + atraccion + apoderamiento de un punto’ con que se ataca
el enroque en ‘h7’ o ‘h2’ con Alfil, Caballo y Dama, se hace mds fdcil
con un minimo de prdctica (1. Axh7+, Rh8 2. Cg5, Cf5 3. Axf5, g6 —
resignando una pieza para no recibir Mate- 4. Ae4, ... +-).

o [ e
&/ d 4
dl&e] | [&];

st T K

& ......... ="y

A :

Y 41 2
a b % d e f %Tg

En el segundo, se necesitan 9 precisas y
enérgicas jugadas para llegar al mate: 1.
Txg7+, Rf8 2. Txf7+, Rxf7 3. Ae6+, Rg7 4.
Tgl+, Rh8 5. Ah6, Ch5 6. Dxh5, Ag5 7.
Dxg5, De3+ 8. fxe3, Tg8 9. Dxg8++

¢A qué llamamos ‘mimetismos tacticos’?:
Los consideramos uniones funcionales tipicas de MOTIVOS y
PROCEDIMIENTOS combinatorios, en éste caso’ .

73 podria intentarse también unir funcionalmente motivos y procedimientos posicionales,
procedimientos combinatorios con elementos tdcticos, etc., con el mismo objetivo diddctico.
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Antes de continuar, recordemos en estos grdficos algunas
diferencias entre MOTIVOS, PROCEDIMIENTOS y ELEMENTOS
TACTICOS, ya planteados en el Capitulo 4:

b * , listos, jYAL..”
(diferencia entre MOTIVOS,
' Los MOTIVOS son PROCEDIMIENTOS y ELEMENTOS
| “debilidades” que tdcticos)
Il | |me “avisan” que hay
posibilidades

tdcticas...

Una 'FIGURA DE
MATE' es un
ELEMENTO TACTICO.

MOTIVOS PROCEDIMIENTOS ELEMENTOS
TACTICOS... TACTICOS... TACTICOS...
En sus marcas... Listos... iYAL.
.| figuras de mate... i desvio o distraccién... ot -figuras de mate...
i r-pieza mal situada... -intercepcion... -doble amenaza...
-pieza sobrecargada... -despeje... -clavada...
-coronacion... || -afaque descubierto... -rayos X...
-rey fugr’m del ‘cuc}dmdo'i'_'.'.'.r"r'.\des‘rruccic')n de ladefensa... [|-...
s | €| |° |-Procedimientos:
F 7 i ?  |desvio/destruccién
= &1 = £ |deld defensa;
A j A j -Elementos: doble
amendaza;
| (o 2 IE S { N Sz e
& 2 & 2
I ' I '
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En el siguiente listado formulamos algunas tendencias’ funcionales:

MOTIVOS _—) PROCEDIMIENTOS
(debilidades) (mds frecuentes)
Pieza sin sostén > Atraccion - Doble Ataque - Ataque
(indefensa) descubierto - Clavada...
Doble Ataque - % | Atraccién - Encaminamiento...
] Desvio - Obstruccion — Destruccion
Pieza sobrecargada ->
de la defensa...
Mayoria de piezas reales |- % Dejst.rucqclm del frente de peones —
Eliminacion de la defensa...
Atraccion — Encaminamiento -
Rey expuesto -» .
Jaque descubierto...
Clavada - % | Atraccion — Ataque descubierto...
Coronacion _» | Desvio - Obstruccion — Eliminacion
de la defensa...
Ahogado/Perpetuo - Atraccion — Encaminamiento -
(otros)...
Gran ventaja desarrollo - Destr,ucaon del frente de peones —
Desvio — Extraccion del Rey (otros)...
Pieza mal situada - » | Ataque descubierto -  Doble
amenaza - Clavada...

74 1a riqueza y complejidad de recursos tdcticos del Ajedrez no permiten reducciones

convincentes para la utilizacion diddctica de las clasificaciones (a veces se ‘mimetizan’ dos
procedimientos en una sola jugada).
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En los siguientes ejemplos intentamos ilustrar algunos mimetismos
entre los MOTIVOS y PROCEDIMIENTOS combinatorios esbozados:

01, Rey expuesto (en el centro, 1
ete);
02. Doble o milbple armenara; ‘,

01, Doble-multiple atague (y doble jogue);
02, Ataque y joque descublerto;
03, Deswvio o distraccidn;

05 Clavada; 3 | 04, Despejede Nneas o casillas:
05 Pleza sin sosbén— 6. Efiminacicn de la defensa:
$ ':m : 07. Atraccign/Encaminamiento;
08, Perpehuo; - : 08. Destruccion del frente de peones;
09, Gran ventapa de de Ho- 09. Joque Perpetuo (o persecucion);
10, Mayoria de plez reclel 10. Obstruceidn fo intercepcidn);

11, Extraceion del Rey;
12, ODeupocidn de un punto;
13, Entre otros..-

En el MIMETISMO que sigue, el REY EXPUESTO (01) es explotado
tdcticamente con ATRACCION”® Y ENCAMINAMIENTO (07):

1 gﬂ gi = . 00Ol N
‘ ‘ ‘ giﬁ? 1. Agt= |Atracclén), Fogf
F -

2. DhS+!1 (Atraccién), RF6
| :om-: {Encaminamiento), Rg6

i . 5| 4.CeSe++ 1.0
S| & 4 gggja
A glal: o Petes
AR Nk P
i Jelbps 1 DN DR
a h c =} f e h & L
2 B !

7> El lector puede encontrar el Mate en pocas jugadas si el Rey Negro captura la Dama
sacrificada en ‘h5’ en la jugada 2 (pista: El Caballo blanco se transforma en ‘héroe’). Ademds,
Dh5 puede considerarse una Doble amenaza (o Rayos X) por la Pieza sin sostén de ‘e8’ (la
Dama negra)...
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Y en el mimetismo 2, las piezas indefensas blancas (MOTIVO 05) se
encuentran con sucesivas DOBLES AMENAZAS (PROCEDIMIENTO
01):

% g . ool >
2 1. .., Ad7 (Doble Amenaza)

‘.. Y ﬁ‘ ’ 2. Thd, Axc8!
B | 3.Tuh7?, AfS+ (Doble Amenaza) -+

&l | |

oo

& 2 e

e,
C>

En el 3, el pedn ‘g’ blanco dispuesto a coronar (MOTIVO 04) permite
idear la obstruccion (PROCEDIMIENTO 10) del Alfil negro defensor...:

; if=] >

3 1. &5 [Obstrucel6n), fes
i/ ’ z:xeip.c?rm e

@ L) i B 3. g5, AbE

4. Red, Aas

5. g6,...y & pedn "corona”. +=
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Y en el siguiente las cuatro piezas negras acechando al Rey blanco
(MOTIVO 10) permiten ganar en varias jugadas gracias a la
DESTRUCCION DEL FRENTE DE PEONES (08) y otros procedimientos:

4 ¢ g 8 OO0 >

‘ ‘ -Q- g ! i é;r:r;:!“[):;;gceﬁnﬁ;rucciém

[ 3. Txg2, Dxh3+
&g [ #
4 DDAl
‘ & ‘ & ‘ 4 g E;}ETJE; -[fhtal'l'llnan'llentoi E_z
AL LIALIATRIA gl
A A 2 IR
=HEEE] 9 L
a kb c d e f g KD
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Partida muestreo de MIMETISMOS TACTICOS:

En esta  partida’®  (‘miniatura’) entre un  jugador
intermedio/avanzado (blancas) y un principiante (negras), pueden
verse diversos MIMETISMOS TACTICOS:

] 1. e4, b6
%QIT%%%%%; 2. Cf3, Ab7 /+ Pieza sin sostén (Motivo 05)
Tl | L5 L3 A4, Axea? 7] I
— ~'... A%“ ;
a8 , y Atraccion + Doble amenaza
&Y . (Procedimientos 07 y 01) f
&8 81818 .
HIRBIIEL I 4. axf7s, Ryf7 LA
5. Cg5+, Re8 dig=: 4
B[ [Wide 2 | 6 Cxe4, Cf6 T | |
L_LLLELL7 7.0- B
L |4 _|__‘B" -
smun n
[ s
SIA[A[A] [RIA[A: ’
8. Dh5+, g6
-t !

A T g

g o W Piezas sin sostén (Motivo 05)

i . diid 2 1T

@i_—“ #—— Doble amenaza (Procedim. 01)
H _4_ -

76 partida jugada por el autor (blancas) en simultdneas ((Santiago del Estero, 2010).
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TET%{% i ’ e e Gran ventaja desarrollo
& |& ’ - AXaZ, Lo MOTIVO 09
ia (= & 15| 12 Te1, 8 ( ili
= | NEIEE 12. Ca3, e6 "
@——3%—2 13. Tad1, Axa3 Destruccion del frente
0 14, bxa3, /8 / de peones (PROCED. 08)
7 /'
) 15. Ags, Tf5?
L114 SIAIA 16. Txe6+,.../ Rey expuesto (MOTIVO
B G| | v
e b c d e f g hO '.""E 01) —
h ] [
_E_g €% 16.., Rf7? Ataque y Jague
1 ; L_,lg i | 17 ngﬂ,ﬂ*'" Rg7 descubierto  (PROCED.
&% <T=A] ° 02
@ E%_E s ‘”‘E"" )
4+ | 18. Df7+ Rh8 : :
3 | 19, Txf51 +- A Pieza mal situada (d8)
A A RNIRRE _“_ AN (MOTIVOl?l|
= %’7‘ s \ \IIZ
2 b e d e f g b® _E'_@ &, ™ Ataque descubierto
'&| |&/&| (@& | (PROCED.02)
dal| |Glal
Zlal |-
& 3
8 & A& [8]e
e

Conclusion:

A esta suerte de imbricacion de motivos y procedimientos a la que
decidi llamar ‘mimetismos...” (y de cuyos tipos solo inclui los
‘combinatorios’), puede sometérsela a objeciones, modificaciones y
relativizaciones varias. Pretendo con ello abrir modestamente la
discusion sobre la posibilidad de construir entre los profesionales de
la ensefianza de AJEDREZ algunas clasificaciones utiles para un
enfoque diddctico mds comprensivo y relacional.
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Capitulo 8:
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LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN AJEDREZ.

‘Uno sdlo ve un problema si estd dispuesto a asumir que ahi
hay un problema, es decir, que hay una distancia entre lo que
sabemos y lo que queremos saber y que esa distancia merece el
esfuerzo de ser recorrida”.

Juan I. Pozo””

Que es un problema’::

Quizds resulte adecuado advertir ya inicialmente que “la produccion
de conocimientos requiere un ambiente de creatividad y de
libertad” (Toffler 1990), antes de introducirme en el andlisis de un
tema que, mds alld de su apariencia técnica, no puede abandonar
su sujecion a las intervenciones integrales y a las grandes
finalidades educativas.

Quiero sugerir, también desde un comienzo, que a partir del buen
manejo diddctico de las resoluciones problemdticas podremos
fortalecer una de las funciones centrales de la escuela, cual es
(coincidiendo en parte con Patricia Sadovsky”) la de “poner a los
jovenes frente al conocimiento y habilitar que puedan mirar la
realidad desde distintos cuerpos de ideas”, incluso los propios.

77 g solucién de problemas”- Santillana 1994 (Pdg. 17).

78 (Disefio Curricular Misiones EGB1 y 2; 2002, matemdticas): “...se entiende por problema

toda situacion con un objetivo a lograr, que requiere del sujeto una serie de acciones u

operaciones para obtener su solucién, de la que no dispone en forma inmediata, obligdndolo

a fecundar nuevos conocimientos, modificando (enriqueciendo o rechazando) los que hasta el

momento poseia.”

79 -“Ligar las ideas a los problemas a partir de los cuales se producen dichas ideas, es un

movimiento necesario de desnaturalizacion del conocimiento”-, sostiene en El Monitor N° 26
(pdg. 50). Resaltado nuestro.
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Siguiendo a Pozo Municio®®, empezaré recurriendo a una cldsica
definicion de Lester (1983), segun la cual un problema es ‘una
situacion que un individuo o un grupo quiere o necesita resolver y
para la cual no dispone de un camino rdpido y directo que le lleve a

la solucion’.

Propongo por ello que estarian presentes en una situacion
problemdtica:

a.

el reconocimiento de la existencia de una duda,
incognita o problema (capacidades de observacion,
atencion y andlisis);

la voluntad (compromiso), necesidad o deseo de
resolverlo (actitudes);

la imposibilidad de lograrlo con conocimientos y
acciones directas conocidas (contenidos conceptuales y
procedimentales);

y la necesidad de recurrir a un proceso de reflexion
sobre qué nociones emplear y la pertinencia o no de una
secuencia de pasos a seguir (conocimiento condicional
o estratégico).

Ejemplifiquemos estos cuatro aspectos con la siguiente posicion
donde el turno es de las Blancas:

=S 3 =S s =4 ; | Elg 6
d - i - d | : 'y

k| 2|4 AN Jl%" 2 d| |24 CANEY
A 5 |4 L

1 A‘I":," “A 1 7 . B P

N==1E < =E )= MEEEE

E I E 818 E 818 E L

= b Ja ) llZ; = b Jal a }D‘ b ga< n:: | |1 mw .—“
a. b C. d

80 juan Ignacio Pozo Municio: “La solucion de problemas”; Aula Siglo XX1 1994. Pdg. 17.- 4

Como en “El aprendizaje estratégico”, Pozo y Monereo. Aula Siglo XXI — Santillana 2000.
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a.

b.

C.

d.

“Si bien me
amenazaba

comer en ‘g2’
y ganarme el

“Busqué
empecinadam
ente jugadas,
incluso

“Conocia la
‘doble
amenaza’ y
descubri

“Calculé hacer
‘Cc4’ y después
‘Td8+’ y no al
revés; y gané

Alfil, su Torre aquellas calculando el tiempos
estaba sin aparentement ataque ‘rayos porque ambos
defensa...” e ‘malas’...” X’ ala Torre...” eran jaques...”

Esta discriminacion de tipos de ‘contenidos’ o ‘conocimientos’ que
requiere cada aspecto en una resolucion (si bien se trata de un
proceso continuo y complejo), nos indica la relevancia del
pensamiento condicional (Paris y otros 1983) en el paso d., el cual
permite al sujeto decidir qué hacer, para qué, por qué y cudndo,
englobando los tres aspectos anteriores...

Las diferenciaciones entre ‘ejercicio’ y ‘problema’, frecuentes en la
literatura de aprendizaje estratégico, también ayudan a ubicar el
topico con mayor nitidez. Postulo, aprovechando los puntos
descritos arriba, que solo los dos primeros aspectos (a. y b.) estdn
presentes en un ejercicio mientras que para que haya un verdadero
problema (estar ante una tarea de mediano o alto grado de
incertidumbre) deben estar presentes también los dos ultimos
(insuficiencia de algin método conocido y necesidad de decidir-
inventar pasos, rememorar saberes, combinar procedimientos y
anticipar-evaluar posibles resultados).

i
£ | A

~g

¢EJERCICIO?
¢YN3T908d?

[t=}

5
B =T
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Con un minimo de conocimientos tdcticos se resuelve el EJERCICIO®?
del diagrama de la izquierda con Cxfé+, ... pero con mayor cdlculo y
atencién debe considerarse el PROBLEMA®? del diagrama de la
derecha, el que puede derivar tanto en un jaque mate, en ganar una
pieza/‘calidad’ o en tan solo la ganancia de un peon...

No obstante, no conviene olvidar que los ejercicios (o técnicas
previamente ejercitadas, en tanto “tareas tipo” cerradas y
conocidas, de extension corta o media y de mdxima garantia de
solucion) son los ingredientes que permiten concretar exitosamente
el uso de estrategias.

Véase en la siguiente ilustracion una comparacion posible entre un
EJERCICIO y PROBLEMAS® de distinta complejidad:

En nuestras clases, podemos confundir el diagrama D del siguiente
grdfico (Cuadro ”éEjercicio o Problema?”. E. VVogel 2019) con un
“problema” para alumnos ya iniciados en tdctica ajedrecistica®®.
Para este autor es un EJERCICIO de aplicacion de un ‘elemento
tdctico’ ya conocido para dichos alumnos. Cuanto mayor extension
(mayor cdlculo de variantes) y mayor complejidad (grado de
dificultad de los motivos y procedimientos®) de las soluciones,
mayor acento problemdtico estaremos utilizando.

81 Es un EJERCICIO tanto por ser solamente en una o dos jugadas como por tratarse de una
mera ‘aplicacion’ de un jaque descubierto para ganar material.

82 5 un PROBLEMA tanto por la cantidad de alternativas y amenazas, por la inminencia del
final de partida como por la necesidad consecuente de calcular cuatro jugadas o mds... (1.
Cdxf6+, gxf6 2. Axg6+!, Rxg6 (Si Rey a la octava se gana con Td8+) 3. Cf4+, ... +-

83 Mads fdcil es sin duda —como bien apunta Javier Caramia- dirimir la complejidad entre
problema y ejercicio, diciendo que “el problema se define a partir del sujeto”, como
insinuamos en otras partes de estos Tomos.

84 Solo puede ser un problema para un alumno principiante que recién aprende a mover las
piezas, en todo caso.

85 Verel Capitulo de este Tomo sobre los Mimetismos Tdcticos.
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— i EJERCICIO BLEMA (mds
- (elemento tdctico: cdlculo  p/mds
Doble Amenaza). b c : deun Ejercicio).
& |ee o 9 e g
i A i A’
- A|E : 4 E g
idlel) Ak i S8 0l o
AN E N A | [G[BE]
& : L1 prosLEMA
o PROBLEMA L & COMPLEJO
DY (1 procedimiento A\ (varios :
D )& ¢ d: +2Ejercicios). b c d i procedim. Y i
Ejercicios).

Al afirmar en los pdrrafos anteriores que “los ejercicios son los
ingredientes que permiten concretar exitosamente el uso de
estrategias”, queda claro que sin el conocimiento o descubrimiento
de la doble amenaza del Alfil (diagrama D), seria dificultoso
intencionar los procedimientos previos de ATRACCION (diagrama A:
1.., Dxg4 2. Txg4,...), DESVIO (diagrama B: 2..., Txc4 3. dxc4,...) y
ENCAMINAMIENTO (diagrama C: 3.., Ad7 4. Th4, Axc8 5. Txh7,
Af5+, ganando).

Pero sin la ‘comprension de la tarea’ (o de las caracteristicas de un
problema ajedrecistico) solo existen pseudo-problemas, tanto por
déficit conceptual o procedimental.

Esto nos obliga a re-pensar diddcticamente, no sélo en detenernos
mds tiempo con los alumnos en el andlisis inicial de cada quehacer
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problemdtico, sino también en que los profesores adecuemos
nuestras propuestas a los conocimientos de los alumnos, ademds de
reasignar mayor valor al seguimiento de un programa -
preestablecido pero flexible- con una interrelacion significativa
entre el aprendizaje de estrategias, tdcticas y técnicas en el
curriculo de ajedrez.

Puede considerarse que tanto en Ajedrez como en otras disciplinas
escolares o deportivas las tareas o problemas cerrados requieren de
respuestas mds lineales y algoritmicas (modelos técnicos), mientras
que las tareas o problemas semi-abiertos o abiertos demandan
heuristicos (procedimientos mds aleatorios) y las tareas complejas
un razonamiento altamente condicional (estrategias).

Las estrategias pueden dividirse (segun Flavell 1985) en ‘cognitivas’
(que se emplean para hacer
avances) y  ‘meta-cognitivas’
(pensar sobre lo actuado®).

|
& | &jd

En este problema visto mds atrds,
la “estrategia cognitiva”
consistio en evaluar debilidades +
, calcular las mejores jugadas +
9 visualizar posiciones finales 'y
ponderar ventajas resultantes. Mientras que la “estrategia meta-
cognitiva” nos llevaria a recordar: éiporqué elegi jugar primero
Cdxf6?, iqué pensé sobre la situacion de mi Rey en ‘h1’ mientras
calculaba lo demds?, écudntas jugadas me llevé conseguir ventaja?,
¢Por qué descarté Axg6+ como primera jugada?, etc., etc.

cYW3IT1904d?

z

&8

f

i
Bl =] el

£
E
il

a b ¢ d

[t=}

Recuérdese también —tal lo desarrollado en el Capitulo 4- que
considero que las técnicas (como realizar un modelo de accion),
difieren de los procedimientos (como actuar para intentar una

86 E| monitoreo o vigilancia estratégico y la recurrente evaluacion posicional tienen por ende
un cardcter ‘metacognitivo’ en Ajedrez.
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solucion original o creativa) y de las estrategias (monitorear
permanentemente qué es necesario hacer, cudndo y porqué).

Tipos de problemas ajedrecisticos escolares:

Puede decirse con certeza que tanto en la escuela obligatoria como
en otras instancias no formales, es cada vez mds relevante
‘aprender a resolver problemas’ y ‘resolver problemas para
aprender’...

AJEDREZ DEPORTIVO: «EXITO (resultade concreto).
AJEDREZ RECREATIVO: «DIVERSION- {pasatiempa).

AJEDREZ SOCIAL: ~RELACION~- (interaccion).

AJEDREZ ESCOLAR: «COMPRENSION -
(reflexion/explicacion/significado).

* En la RESOLUCION DE PROBLEMAS DE AJEDREZ ESCOLAR no basta
con ‘alcanzar un resultado’; debe dérsele un ‘significado tedrico’
(una reflexion scbre los resultados) para generalizarlo vy
reutilizarlo. El conocimientc debe orientarse mas hacia ‘la
explicacidén’ (comprension) que hacia el ‘éxito’ {resultado
concreto).

ESTA ES UNA DE LAS DIFERENCIAS SUSTANCIALES ENTRE EL
AJEDREZ DEPORTIVO O RECREATIVO Y EL AJEDREZ FESCOLAR ...

Tomemos en consideracion los 8 tipos de aprendizaje de Gagné
(1976)%: de sefiales (Pablov), de estimulo-respuesta (Skinner,
Thorndike), por encadenamiento (Skinner, Gilbert), por asociacion
verbal (Underwood), de discriminacion multiple (Mowrer, Postman),
de conceptos (Bruner, Kendler, Gagné), de principios (Berlyne,

87 Principios bdsicos del aprendizaje para la ensefianza (1976). El modelo semicognitivo de
Gagné se destaca por su linea ecléctica, por su fusién de conductismo y cognoscitivismo y por
intentar unir conceptos piagetianos con el aprendizaje social de Bandura.
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Gagné, Bruner) y de resolucion de problemas (Simon, Newell,
Bruner).

Puede coincidirse en que —segun el mismo Gagné- los tres ultimos
(conceptos, principios y resolucion de problemas) serian los mds
importantes. Tanto por ser los aprendizajes caracteristicos de la
instruccion escolar como por constituir el eje del comportamiento
inteligente del hombre (el pensamiento de alto nivel).

Como veremos después, la complejidad y variabilidad del Ajedrez
mds su caracteristica légico-matemdtica®®, favorece
exponencialmente estos importantes tipos de aprendizaje si los
docentes estamos atentos para mediar como didactas...

En cuanto a la clasificacion de tipos de problemas, se encuentran
diversos enfoques centrados en la actividad del sujeto, como el tipo
de razonamiento I6gico (problemas inductivos o deductivos) o los
enfoques gestdlticos basados en el tipo de pensamiento empleado
(productivo o reproductivo) y los fundados en las caracteristicas de
las tareas.

Los problemas ‘mal definidos’ o ‘mal estructurados’, segun estos
ultimos (Mayer 1981, 1983), son aquellos en los que el punto de
partida o los pasos necesarios para resolver la tarea son muy poco
claros y especificos. Se caracterizan por la posibilidad de hallar
varias soluciones diferentes (muchas posiblemente vdlidas) y a
través de métodos o procedimientos también diferentes y vdlidos
(por ello no siempre es fdcil determinar en que momento se arribo a
una solucion).

Nos detenemos en estos problemas —los fundados ‘en las
caracteristicas de las tareas’- dado que jugar ajedrez implica en

88 adhiriendo provisionalmente a una clasificacion segun su fuente y modo de estructuracion,
de Norberto Boggino (en “¢Problemas de aprendizaje o aprendizaje problemdtico?”- Homo
Sapiens, 1998) segun el cual este es un ‘conocimiento de patrones y estructuras Idgicas y
matemadticas’ (fuente enddégena; son ‘relaciones’ inventadas por el sujeto y que solo existen en
su mente; sélo pueden percibirse sus representaciones grdficas y simbdlicas). ...”Este tipo de
pensamiento desborda lo real, pero no es creacion exclusiva del sujeto: el objeto de
conocimiento impone sus condiciones y resistencias para ser aprendido” (pdg. 49-50).
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gran medida enfrentarse continua y sucesivamente a problemas
diversos, casi siempre ‘mal estructurados’ o con cierto grado de
indefinicion, intercalando...:

a. cambiantes actitudes (jugar rdpido o tomarme mds
tiempo para pensar, lanzarme al ataque o esperar,
predisponerme a una defensa férrea en posicion
inferior, plantear un reclamo al drbitro y volver a
concentrarme, aceptar el resultado, etc.);

b. frecuentes diagnosticos (luego de cada jugada del
contrincante, luego de algunas secuencias y cambios en
el tablero, antes de decidir un ataque, al acercarme a
un final de partida, al recibir una amenaza importante,
etc.);

c. momentos inductivos (tras dejar varias veces una de
mis piezas sin sostén y a las pocas jugadas perderla por
clavada o doble amenaza, concluyo que debo
mantenerlas protegidas entre si lo mds posible durante
las partidas);

d. y deductivos (en este final voy a avanzar con mis
peones unidos en bloque porque —como aprendi- son
menos vulnerables y se defienden solos contra el Rey);

e. productivos (descubriendo/ideando una maniobra
original para mejorar la situacion de una de mis piezas);

f. yreproductivos (ahora daré el mate de Dama y Rey con
la técnica que me ensefid el profe...);

...en un desafiante micro-universo de tomas de decisiones y estados
de dnimo®.

89 Como dice PhD Angela M. R. Virgolim (VI2 Seminario de Ajedrez Educacional, Faxinal do
Ceu, Parand, Brasil, 2007): “los nifios gustan de la escuela cuando: —hay opciones de
actividades; -pueden hacer elecciones significativas; -pueden proponer sus propios problemas
y determinar la manera como quieren resolverlos; -pueden compartir sus descubrimientos
con sus pares; -obtienen estimulo del profesor y condiciones propicias de exploracion; -

107



Ahora bien. Mejorar nuestra apreciacion sobre algunos aspectos del
ajedrez como disciplina segun su caracteristica como objeto de
estudio (tarea, juego, problema) no resuelve aun algunas preguntas
cruciales referidas a, por ejemplo: ¢Por qué clasificar de
determinada manera los problemas de ajedrez escolar que
utilizaremos? ¢Qué adecuaciones hacer a los problemas segun lo
necesiten distintos grupos y edades? ¢ Como secuenciar los distintos
tipos de problemas en un programa anual y plurianual? ¢Cémo
hacer participar a los alumnos en la construccion y seleccion de
problemas para un repertorio mds significativo?

Como advertimos, clasificar los problemas ajedrecisticos -
especialmente los escolares- no resulta fdcil tarea, por la
complejidad del tema y la consecuente diversidad de enfoques
(pareceria clave por ejemplo plantearse la funcion del ajedrez en la
escuela para derivar tanto una clasificacion consistente como
algunos ejes y propdsitos curriculares).

Pero también vemos que este propdsito se presenta favorable en
razon de que ‘casi todo’ en ajedrez se refiere a situaciones
problemdticas, permitiendo encaminarnos hacia una abonada y
constante posibilidad de ejercitar una estratégica toma de
decisiones...

perciben que el docente los respeta y cree en sus reales capacidades; -y el clima que
encuentran es de reglas consistentes y claras...” Desde el Ajedrez —sofiamos nosotros-
podemos tomar conciencia de ello y transformar nuestros enfoques diddcticos para colaborar
en este propdsito de que los nifios estén a gusto en la escuela intentando aprender mds y
mejor.
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90 Esta clasificacion fue empleada en los Encuentros Estudiantiles de Resolucion de

Problemas a través del Ajedrez (ENERPA) en Misiones, Argentina, entre 2007 y 2015. Ver

material en www.rumboajedrez.com
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Proponemos la tipificacion de la tabla siguiente para las escuelas
porque:

« Se adecua por amplitud y transversalidad a las necesidades
interactivas sistémicas dentro del curriculo escolar;

«  Permitiria visualizar claramente cuanto rango
‘ajedrecistico’ y cuanto de otras Areas curriculares
priorizamos como contenidos en las situaciones
problemdticas que utilizamos®;

«  Parece suficientemente abarcativa para albergar futuras
construcciones diddcticas o nuevos subtipos de problemas;

« Evitaria centrarse exclusivamente en un corpus tedrico
ajedrecistico, preservando sin embargo en las cuatro
categorias generales rasgos ajedrecisticos suficientes para
no diluir su esencia epistemoldgica;

Como vimos antes, al jugar y aprender ajedrez con suficiente
frecuencia y consecuente interposicion pedagdgica, realizamos un
ejercicio mental —bajo un formato ludico (de simbolos y reglas)-,
empleando un pensamiento estratégico (condicional) que nos
permite saber qué conceptos aplicar y porqué y cudles encadenar
I6gicamente (proposiciones o principios estratégicos) para resolver
cada situacion problemdtica...

Dicho de otro modo, el Ajedrez puede ser considerado una trama de
relaciones mentales cuali y cuantitativas (lo que nos llevo en varios
de nuestros trabajos a ubicarlo como un tipo de conocimiento
I6gico-matemdtico).

91 ya Caramia y Moretti, en su libro ‘Diddctica del Ajedrez Escolar’ —pdg. 49-, eligen clasificar
las actividades de la Segunda Parte teniendo en cuenta su ‘contenido’, tipificando ‘recetas de
ajedrez puro y recetas mixtas’, en similitud a los pardmetros que aqui ensayamos para los
problemas. Distinto por ejemplo a lo que aborda Soutullo —‘El Ajedrez en la Escuela’ -pdg. 98-,
limitdndose a un ordenamiento “pedagdgico” de los problemas “especificamente
ajedrecisticos” segtin su ‘forma’ u ‘objetivo’.
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Situaciones problemadticas de Ajedrez: Una orientacion

El objetivo o propésito...:

Si bien algunos problemas pueden responder a categorias distintas
simulténeamente®? —entre otras flexibilizaciones inherentes a toda
catalogacion ideal- es importante organizarlos de algun modo para
clarificar su utilizacion segun los objetivos de la ensefianza, de las
adecuaciones al que aprende y ensefia y a contextos diversos.

El qué y el como...:

Asimismo sirve diferenciar el formato, el medio y el recurso
diddctico a emplear del contenido del problema (recuérdese que la
clasificacion que propuse dos pdginas atrds sigue este ultimo
pardmetro). Porque puede resolverse un mate en una o dos jugadas
dentro del recurso de un cuento o armdndolo antes de resolverlo
como rompecabezas, lo que no modifica su cardcter ejecutivo
conclusivo [A)1; 1]. En el siguiente cuadro se ilustran distintos
aspectos diddcticos:

(COMPONENTES A TENER EN CUENTA AL
CREAR PROBLEMAS)

:QUETEMAS
AJEDRECISTICOS
ONO
AJEDRECISTICOS?

¢{CON QUE
ESTRATEGIA
DIDACTICA?

FORMATOS CONTENIDOS

. RECURSOS .
¢CON QUE ¢{CON QUETIPO

ELEMENTOS Y DE ACTIVIDAD O
TECNOLOGIA?Z A SOPORTE?
TRAVES
DE QUE?

92 g “Rey Matemadtico”, por ejemplo (‘Diddctica del Ajedrez Escolar’; Caramia-Moretti, pdg.
60. Alvarez Castillo Editor, 2009), puede tanto clasificarse como B)1, B)2 o C)1; 2 segtn
nuestro cuadro.
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Los destinatarios...:

Por otra parte es imprescindible situar cada problema especificando
aproximadamente el nivel de aprendizaje al que iria destinado,
tanto sea que utilicemos la edad cronoldgica de los alumnos, el afio
escolar que cursan o el nivel ajedrecistico aproximado de los mismos
como referencia.

El acento problemadtico o diddctico...:

También me parecid prdctico aportar aqui mi adaptacion de un
cuadro de Juan Ignacio Pozo (1994), para pensar la implementacion
de situaciones problemdticas ajedrecisticas, particularmente para
un mejor discernimiento del ‘grado problemdtico’ de las tareas
propuestas y una revision de nuestros perfiles de intervencion
docente en las mismas.

Aspectos a tener en cuenta:

a. Plantear frecuentemente tareas abiertas, que admitan
varias vias de resolucion e incluso varias soluciones
posibles®.

b. Modificar el formato de los problemas, evitando que el
alumno identifique una forma de presentacion con un tipo
de problema.

c. Diversificar los contextos en que se plantea la aplicacion de
una misma estrategia®”.

d. Plantear los problemas también en espacios cotidianos y
significativos para el alumno.

e. Seleccionar, adaptar o inventar problemas que permitan
multiples aprovechamientos con minimas modificaciones
(ductilidad diddctica)®.

93 Ver problemas simultdneos en TOMO |, pdgina 85.
94 Ver problemas contrastados en TOMO I, pdginas 87 y 88.
95 Ver problemas sucesivos en TOMO |, pdginas 84 y 85.
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...Durante la solucion del problema

f.

Habituar al alumno a adoptar sus propias decisiones sobre
el proceso de solucién, asi como a reflexionar sobre ese
proceso (autonomia creciente).

Fomentar la cooperacion entre los alumnos en la
realizacion de las tareas (discusion y acuerdos).
Proporcionar a los alumnos la informacion que precisen
durante el proceso de solucion (pero hacerle preguntas y
fomentarle el hdbito de preguntarse, mds que darle
respuestas).

...En la evaluacion del problema

i.

Evaluar mds los procesos de solucion seguidos por el
alumno que la correccion final de la respuesta obtenida.
Valorar si ese proceso implica una planificacion previa, una
reflexion durante la realizacion y una autoevaluacion final
por parte del alumno.

Valorar la reflexion y profundidad de las soluciones
alcanzadas por los alumnos y no solo la rapidez con la que
son obtenidas.

Por supuesto que este acento diddctico estd atravesado por la
ACCION CENTRAL de los alumnos en las tareas de aprendizaje.

Por algo William Glasser adoptd una pirdmide tan ilustrativa
respecto de cudndo aprendemos mds®’, segiin cudn activa es
nuestra participacion:

% Un simpdtico proverbio chino reza: “Me lo contaron y lo olvidé. Lo vi y lo entendi. Lo hice y

lo aprendi”... B. Franklin parafrased: “Dime y lo olvido, enséfiame y lo recuerdo, involicrame y
lo aprendo”... Mds alld de la simplificacion excesiva de la pirdmide, invita a acentuar
actividades de aprendizaje ajedrecistico con alto grado de protagonismo de los alumnos.
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DE LO QUE LEEMOS...

DE LO QUE 0IMOS...

DE LO QUE VEMOS...

OS EL...

DE LO QUE VEMOS Y
0IMOS...

ENDEM

DE LO QUE

DISCUTIMOS...

APR

DE LO QUE
HACEMOS...

DE LO QUE

ENSENAMOS...

go

E

=]

1

=

h

\
A\

Las consignas...:

Verdadero ‘arte’ docente que traduce y
facilita (o confunde y dificulta) la tarea
problematizadora. Sin ellas no se concretan
los puntos anteriores, en cuanto se diluyen el

para qué, qué, coémo, B
para quienes y cudnto @ 3
antes caracterizados.

Tanto es su impacto que Z
un mismo problema g g) ]
puede variar

sustancialmente de nivel f g h

de dificultad e incluso alterar su objetivo si cambiamos la consigna...
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Por ejemplo, apliquense las siguientes indicaciones al problema del
diagrama e imaginense los diversos niveles o edades a las que
pueden estar destinadas. Haga el lector el ejercicio de ordenarlas de
la mds simple a la mds compleja® :

A) “Juegan Negras: encaminamiento/desvio y Mate.”
B) “¢En qué casilla adyacente a su Rey pondrias un pedn blanco
para que el Negro igualmente pueda dar el mate?...”

C) “Si la Dama estuviera en “........ ’no seria Mate de las negras”.

D) “Juegan Negras y ganan.”

E) “Juegan las Negras y regalando una Torre en la primer jugada

dan Jaque Mate en la segunda...”

F) “Analiza el diagrama 1y evalua la posicion para las Blancas y las

Negras, ilustrando con variantes lo que ocurriria si comienza uno u
otro bando...”

‘Jugar ajedrez’ —como dijimos- significa enfrentarse continua y
sucesivamente a problemas diversos, casi siempre ‘mal
estructurados’ o ‘indefinidos’, intercalando cambiantes actitudes y
frecuentes diagndsticos, asi como momentos inductivos y
deductivos, productivos o reproductivos, en un desafiante universo
de toma de decisiones y estados de dnimo...

Mads alla de esta aproximacion, lo mds aprovechable del Ajedrez en
el dmbito educativo (partiendo de su ludismo y perplejidad) radica
quizds en que su amplitud y complejidad permite abarcar dispares
tipos de problemas y distintas utilizaciones de los mismos, ademds
de probables transferencias de sus técnicas, procedimientos,
actitudes y estrategias a otras dreas curriculares.

Actuaciones de los docentes vinculadas a las consignas:

97 podria ser E, A, B, D, C, F.
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Podrian tenerse tentativamente en cuenta, por ultimo, algunos
recaudos en nuestras intervenciones como profesores en la
implementacidn diddctica de los problemas. Por ejemplo:

a) no dar la consigna inicial de que hay una o varias soluciones
(dejar que surjan las propuestas y los alumnos perciban por si
mismos cudntas hay)...

b) utilizar consignas lo mds abiertas posibles, mds alld de la
simpleza del problema...

¢) invitar a los alumnos frecuentemente por parejas o grupos a
“crearle instrucciones a un problema” para que otros lo resuelvan
(una tarea cercana a la metacognicion que también los entrena
en la mejor interpretacion de consignas)...

d) registrar en el pizarrén las variantes (luego lo siguen haciendo los
alumnos)...

e) agotados los andlisis segun los alumnos -y si aun no
descubrieron la o las soluciones-, introducir preguntas guia...

f) entre otros.

A modo de colofén:

Estamos seguros de que la resolucion de problemas es uno de los
tdpicos diddcticos por excelencia en materia educativa en general y
ajedrecistica en particular, tanto por su atractivo para alumnos y
docentes como por su capacidad para provocar una necesaria
atencion, concentracion y cierta disciplina procedimental.

Lo expuesto en este Capitulo solamente intenta compartir algunas
reflexiones sobre un problema pedagdgico cuya solucion o
veracidad —cual enigma irresoluble- nunca estaremos persuadidos
de haber alcanzado...
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Capitulo 9:
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El esquema de “TAREA-TIPO” en la resolucion
de problemas de Ajedrez.

Un complemento para comprender la diferencia y la conjuncion
entre lo conocido y lo desconocido de un problema de Ajedrez.

El modelo de “Tarea-tipo”

La hipédtesis de los “ejercicios o tareas tipo” (Erik de Corte; Bélgica
1987%) puede ser otra manera de facilitar nuestra comprension y la
de nuestros alumnos para una vision global de los procesos
estratégico-tdcticos en problemas de extensién media o larga®.

De Corte plantea:

e la diferencia entre SITUACION PROBLEMA y SITUACION
TAREA TIPO como diferentes, dado que solo en la sequnda
como ‘ejercicio familiar o conocido’ es posible dar
inmediatamente con la respuesta o llevar a cabo la accion
apropiada para lograr la solucion (en base a nuestras
definiciones del Capitulo 4, definiriamos la primera como
fase ‘Estratégico-Tdctica’ y la segunda como fase ‘Técnica’);

%8 Profesor Emérito de la International Academy of Education, ha contribuido al desarrollo de
teorias de aprendizaje a partir de la instruccion con enfoque en: aprendizaje y ensefianza de
resolucion de problemas y habilidades de aprendizaje; aspectos metacognitivos, afectivos /
emocionales y epistemoldgicos del aprendizaje; disefio y evaluacion de entornos de
aprendizaje potentes; aprendizaje y ensefianza de las matemadticas.

99 podemos relacionarlo —ver en el esquema de pdginas siguientes el punto A (pasaje desde la
Posicion Inicial a la Posicion Resoluble)- con el concepto de ANDAMIAJE, de J. Bruner. Al
respecto, cuando es el docente el que brinda la ayuda, va graduando la dificultad que el
problema presenta hasta ajustar la ayuda a la dificultad... recorriendo con el alumno el
camino secuencial hasta el punto donde pueda ser resuelta por este sin dificultades. Se
avanza al comienzo con la guia del docente, que la retira en el momento en que el alumno
puede continuar solo.
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e Ja posibilidad de una transformacion creativa o
“reduccion” de un problema NUEVO (Situacién Problema)
a una tarea familiar (Situacion ‘tarea tipo’) a través de
heuristicos (procedimientos de resolucion o abordaje de
problemas que aumentan mucho la probabilidad de lograr
la solucidn, si bien no la garantizan);

e dos estructuras comportamentales: a) las que constituyen
METODOS DE RESOLUCION o heuristicos —que deben ser
ensefiados- y b) las que constituyen CONTENIDO,
consistentes en manejo y aplicacion de nociones, reglas y
principios de cada disciplina (de Ajedrez, en este caso) y....

e ...una critica hacia la excesiva atencion de las segundas en
desmedro de las primeras en los sistemas de ensefianza en
escuelas y clubes.’*

La idea de De Corte —que considero muy enriquecedora para
adaptar a las resoluciones problemdticas de Ajedrez- consiste en
dividir el problema en TRES MOMENTOS DISTINTOS'?, desde el mds
complejo (incierto) hasta el mds simple (o conocido).

100 « el andlisis de medios-fines, recomienda, como estrategia para resolver problemas, la

ruptura de una meta general lejana en un conjunto de sub-metas mds préximas y sencillas que
se deben resolver de una en una.” (El Juego. En http://www.sepbcs.gob.mx/sepanmas.

Consultado el 19/03/14).
101

El abordaje de este Libro en tres Tomos pretende avanzar en revertir dicha cuestion,
poniendo el acento no en técnicas aisladas sino en resolver procesos estratégicos que les dan

sentido.

102 Esteban Jaureguizar (Uruguay. Op. Cit.) propone algo similar a) vision mental de una

configuracion-objetivo sugerida desde la posicion inicial (una ‘induccion estructural de la
posicion’); b) promover la aparicion de un ‘nuevo y pretendido escenario’; c) surgimiento de la
idea concluyente.
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Esquematicamente...:

Resolucion de "TAREA TIPO"
Problemas: (E. De Corte; 1987)
|

—_t 1 = —1

: = 4 %j Situacion Ejercicio o Solucion

.| Problema Tarea-Tipo
W 5 ] -,
2 ; P1 P2 S

& AP )

| 2| Posicién Posicidn Posicidn

L ! Inicial Resoluble__. Final

J -

AL A

Diag. 2 [ 5 Diag. 3

.

P1: es la formulacion original del problema®, que como ejemplo’®

se expone en el Diag. 1.

La representacion inicial del problema mejora cuanto mds
conocimiento de contenido posee el alumno (el conductor de
Blancas ‘conoce’ la posicion resoluble —Diag. 2- y con la jugada 1.
Cde,... intenta llegar a una situacion similar). Asimismo dicha
representacion estd condicionada por el tipo de lenguaje —consigna-
y material visual con que se ‘presenta’ el problema (adecuacion
diddctica del docente).

A: es el momento clave de los procedimientos heuristicos; en el caso
de ajedrez el andlisis posicional (comparacion de ventajas y hallazgo

103 ypg investigacion americana (Glaser 1984, 1987), demostré que los ‘expertos’ lograban

resolver mejor que los ‘novatos’, esencialmente gracias a una mds exacta representacion

inicial del problema.

104 Creqcion del autor. 2005.
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de debilidades) que permita encontrar jugadas para ‘transformar’ la
posicidn inicial en una posicion resoluble.

Consideramos ‘clave’ este momento del proceso, creativo por
excelencia, porque es el que obliga al alumno a construir nuevos
conocimientos y/o modificar los que posee, con ayuda de pares si es
necesario.

P2: Denominamos “posicion resoluble” la que ya forma parte de los
conocimientos de contenido del alumno intermedio (en nuestro caso
la del Diag. 2 y cuyo dominio le garantiza un alto grado de
realizacién técnica (vale la pena graficar este procedimiento: 1.
Ché+ -con doble jaque-, Rh8 2. Dg8+, Txg8 3. Cf7++).

La cantidad y complejidad de posiciones resolubles ‘disponibles’
para cada alumno dependen del nivel de experticia ajedrecistica
alcanzado. Por ello una misma situacion problemdtica puede
significar P1 para algunos alumnos pero P2 para otros.

B: es la instancia de aplicacion de la “tarea tipo”... Aqui se emplean
procedimientos de tendencia algoritmica (‘técnicas’ mds concretas
que en la instancia A). Alcanzada la posicion que el jugador “sabe
resolver” (P2) solo resta aplicar el modelo de jugadas para ganar.

S: es la solucion a alcanzar (la figura del
“Mate de Lucena” o “Mate de la Coz”'®
ilustrada en el Diag. 3), cuya configuracion 7
‘motiva’ la iniciacion de la secuencia de
resolucion. A
La partida desde el Diag. 1 continud: 1. 818
Cd6!, h5 (para no caer en el mate del '

Pos
Ls

=] o

105 £stq técnica debe su nombre a Luis Ramirez de Lucena, quién la describe por primera vez

en el tratado ‘Repeticion de Amores e Arte de Axedrez’, publicado en Salamanca (Espafia) en
1497. Durante el siglo XIX se conocid por error como ‘mate de Philidor’ (en honor a Frangois-
André Danican Philidor), campedn francés.
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diagrama 3) 2. Cf7+, Rh7 3. Cxd8, Tal 4. Txal (simplificacion),
Dxal+ 5. Rh2, Df6 6. Ceé,... con ventaja blanca.

Otros ejemplos:

En esta partida (Vogel E.-NN, on line, 2019), también con figuras
familiares al ‘Mate de Lucena’ como MOTIVO, el proceso creativo A

es mds sencillo...:

m m - @

1. ..., Rg8
2. Ch6+,
3. Dg8+,
4. Cf7++ (1-0)

Rh8
Cxg8

AL
&

i
A

e = w4 =

al ;)
s

Y de hecho la siguiente posicion
resoluble (P2) podria terminar en

pocas jugadas como en la Imagen 2

s
| : .
e 1 L_
i @_ %ga 1. g6+, Rh8 @'T A
| i%@ﬁl&&5 2. Cf7+, ... -_ﬁl &
v IEAT P2
-l (2] = [T
P1
E B[ (e -
| &l [ |alal4-
2 s (S), gracias a un
iﬁ 5 razonamiento
4 Similar:
A - ) %’oﬁlﬁ = , 1., Cf2+
& ,:%\ g & ) 2.Rg2, Cga+
] g) 3. Rh1?106, Df3+
a kb c d e f % TE: 4, ng’ Tel+

5. Dgl, Cf2++

106
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&y

O |4

W

3

ALl

1
w0

Imagen 2

3. Rg3 o h3 prolongaban quizds un poco el inevitable desenlace. NN-Vogel, on line, 2006.



N il En este siguiente ejemplo, la transicion
= . creativa (A) es mds compleja:
NEEER 3 Se deduce que el israeli Boris Gelfand
By aldl s == (Gelfand-Anand; 7¢
Aol | 1 B » partida Mundial
2 n |t @.Y%‘ " 4° 2012) haya tenido
a q R ==E & n \ en mente la Imagen
| s B 3 (S) para que le
a h = Pl f q h T% ﬂ 1 , @ .
resulte fdcil resolver la P2 E 7
“tarea tipo” desde P2 (38. Cxe6,... y las negras
B
abandonaron)'?’. @ @ &
Pero, como afirmamos antes, el momento ‘ i 5

‘CREATIVO’ y mas dificil (A) estd en el cdlculo y
ejecucion desde P1 a P2, lo cual queda en

Imagen 3

evidencia en este ejemplo de Gelfand pues hay dos variantes
principales desde P1:

=
A5 (4] el
A dd -
IS 4
A 4 &@3
& A Fy =k
a%c—'d e f g h1
Nueva P2

a) la ya insinuada con 35. Txc8+, Rh7
36. Tc7+, Rh8 37. Ce5, e2 (P2) 38. Cxeb, ... + -

b) si el Rey negro decide 36. ...,
Rg6 (nueva P2) 37. Ce5+, Rh5 38.
Cxe6, g4 39. Tg7, negras abandonan

(ante el mate
imparable
imagen 4).
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que comprendan el porqué del abandono de las Negras.
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A d:
A

é @s| S
<

3 4
Ji1 3
Imagen 4

Experimentar con los alumnos segun el nivel, con 2..., Th1+ 3. Rxh1, el=D+ 4. Rh2,... para



Concluyendo...:

El recurso de presentar de esta manera los momentos
resolutivos de un problema de Ajedrez, pueden colaborar
con una forma mds accesible de pensar dicho problema
por parte de los alumnos, sin perder de vista el proceso
vincular de esos momentos. Un constructo diddctico que
puede potenciar el aprendizaje en manos de un habil
profesor.
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Capitulo 10:
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7’

La importancia de los ‘grados de compulsion
de Igor Bondaresky y de las casillas reales

Dos posibilidades de enriquecer el andlisis de posiciones y el cdlculo
de variantes con herramientas cualitativas.

Las jugadas mads enérgicas'” y la zona del Rey...
Las negras decidieron CLAVAR la

ila € ‘z f i E : Dama con 1..., Td810. Pero las blancas
1 o & | disponen de una maniobra ofensiva
e QUE INCLUYE JAQUES'' y que las

llevé hasta el Jaque Mate: 2. Tc7+,
4 & 4 gij Rb8 3. Td7+!, Rc8 (si ..., Ra8 4. Txd8+)

Al i , 4. Dc7++.
%bcdefgh1En la :) EE\E
misma =
NOe e ENNNE

posicion, y recurriendo al oportuno |
conocimiento de las ‘casillas reales’ (y
al de la importancia de los jaques,
como se demostré arriba), el Negro q
podria haber tomado una mejor

decision. L8 3
Respetando el estilo de los grdficos de g !

d

al |
7 -

& ECD

| [C=

108 o puede o no compartir la propuesta de una ‘Teoria de las casillas reales’ con Juan S.

Morgado (“Casillas reales - Ajedrez con Mijail Tal”; Alvarez Castillo Editor; 2009), pero sus
conceptos tienen un gran potencial para orientar los razonamientos de los alumnos en el

ataque y la defensa al Rey y para construir algunas estrategias diddcticas con mayor facilidad.

103 i Igs ideas son la chispa que enciende la mecha de una secuencia, los movimientos

fuertes son el combustible que la mantiene en funcionamiento’ (Andrew Soltis. Op. Cit.).

110 Creacion sobre una partida amistosa Nico Wendt-Erni Vogel, Fachinal do Ceu, Brasil, 2007.

1 “implica mucha habilidad intuir cudndo una variante ha finalizado...” “La ausencia de

movimientos enérgicos es una buena clave para localizar una posicion final”- dice Andrew
Soltis: ‘La esencia del juego del Ajedrez’ - Ed. Paidotribo, 2005; Pdg. 117).
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ejemplificacion utilizados por Juan Sebastidn Morgado en su libro
“Casillas reales” (Alvarez Castillo Editor-2009; pdg. 43), marcamos
con hexdgonos las ‘piezas potencialmente reales’, con cuadrados
las ‘piezas reales’ y con circulos las ‘casillas reales amenazadas’.

Las Negras tienen ‘casillas reales’ atacadas sin defensa —como la
critica c7- por lo que estdn en desventaja y debieron defenderse
activamente'’? con:

1..., Df3+ (aprovechando la fuerza del JAQUE) 2. Rc2, Dc6!
Eliminando las amenazas de Mate y proponiendo el cambio de
piezas (combinando los CONCEPTOS de casillas reales, ataque y
defensa y otros, con los PRINCIPIOS de simplificacion para imponer
ventaja material y de ganancia de tiempos mediante ‘jaque’...).

Este ejemplo nos permite extraer algunos PRINCIPIOS a tener en
cuenta en la seleccion de jugadas:

1) en posiciones abiertas (y con los Reyes inseguros), conviene evaluar
mds jugadas candidatas que en posiciones menos riesgosas...

2) en dicha evaluacién, y durante el CALCULO DE VARIANTES, debe
prestarse especial atencion a las jugadas con JAQUE...

3) en las maniobras defensivas —tanto de defensa pasiva como de
contrataque- conviene utilizar las jugadas del mayor grado de
compulsion posible (como el JAQUE)...

4) cuando se dispone de ventaja material, debe buscarse el cambio de
piezas —especialmente de las que me atacan- para consolidar dicha
ventaja...

En el siguiente cuadro intentamos una sincresis sobre ambos temas:

112 _agf gsunto de la fuerza y la secuencia resulta mds importante aun en el cdlculo defensivo”.
(A. Soltis. Op. Cit. Pdg. 127).
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Los grados de ‘forzamiento’ de
las jugadas.
“Primero y  principal, todo
movimiento de jaque es el GRADO
MAS ALTO DE COMPULSION.
Luego, el numero de réplicas
posibles puede ser duramente
restringido por una AMENAZA DE
MATE, aunque esto no fuerza
tanto como un jaque. En realidad,
cuando uno estd amenazado de
mate, puede emprender todavia
cualquier operacion ventajosa con
tal de que vaya acompafada de
jaques.”
Igor Bondarewsky
“Tactica del medio Juego”
(Ediciones Martinez Roca S.A.;

La importancia de considerar
las CASILLAS REALES.
“La casilla que ocupa el Rey es
débil por ese solo motivo, y asi
ocurre  también  con las
inmediatamente subsiguientes.
Ellas son las CASILLAS REALES Y
SUB-REALES, respectivamente.
Existe, por tanto, un complejo
de casillas débiles, y las piezas
deben ubicarse sobre el tablero
de manera que impresionen
directa o indirectamente las
casillas reales”.
Juan S. Morgado
“Casillas reales - Ajedrez con
Mijail Tal”
(Alvarez Castillo Editor; 2009;

1972; pdg. 20)

pdg. 14)

La grilla de coaccion sugerida por Bondarewsky:

Ya por claras razones de esencia reglamentaria, el JAQUE’ es la
accion de mayor forzamiento inmediato (el mejor ‘ganador de

aa| s

7

02|18 o I

IE
@[ me| (oo

tiempos’, podria afirmarse...). Aunque
supeditado, en lo concreto de las
variantes de una posicion, a que se
consiga con el mismo alguna ventaja
0 que cuando se acaben los jaques no
aparezca otra jugada de mayor fuerza
del rival...

A propdsito, es muy instructiva esta
posicion, donde las negras (S.
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Numata-J. Jiménez!*3, P. Rico, Misiones; amistosa) deciden ‘dejarle’
los “jaques” al blanco hasta que irremediablemente se acaben,
mientras sigue latente la inmediata “amenza de mate” sobre f1’:

1..., Ab5! 2. Txd8+, Rf7 3. Td7+, Re8 4. Te7+, Rxe7 5. d6+, Rd7 - +

Como mencionamos antes, uno de los autores que insinud una
jerarquizacion de los ‘medios de compulsion’ en su obra “Tdctica del
medio Juego” (Ediciones Martinez Roca S.A.; 1972), fue Igor
Bondarewsky.'*

Dicha conceptualizacion podria ayudar mucho a los alumnos en su
actuacion tdctica, especialmente al calcular en situaciones agudas
y de golpes reciprocos, haciéndole tomar decisiones que integren
mejor su ataque y defensa.

A partir de dicha jerarquizacion, una tabla descendente de
amenazas'’® segun su grado de constriccion tdctica'’® podria
plantearse tentativamente como sigue:

13 g mdltiple Campedn de Misiones Joaquin Jiménez suele ilustrar en sus clases de Ajedrez

que “el jaque te permite jugar dos veces”...

4 g ingeniero soviético Igor Zajarovich Bondarewsky fue autor también de “Ataques directos

al Rey” (Ed. R. Aguilera; Madrid 1965). Destacado entrenador que llevé a Boris Vasilievich
Spassky a disputar en dos oportunidades el Titulo Mundial de Ajedrez frente al armenio Tigran

V. Petrosidn, adjudicdndoselo en 1969.

115 “Los movimientos que capturan piezas enemigas, dan jaque, o que, en menor medida,

amenazan esas capturas y esos jaques, proporcionan el elemento dindmico a una secuencia”.

(Andrew Soltis: ‘La esencia del juego del Ajedrez’ - Ed. Paidotribo, 2005; pdg. 71).

118 1ncluso nos atreveriamos a sugerir que esta jerarquizacion nos ayuda a definir la diferencia

entre ‘combinacion’ (implicarian los 3 primeros grados de compulsién) y ‘maniobra forzada’
(grado 4 en adelante), especificando atin mds ese elemento dindmico de una secuencia al que
alude A. Soltis en la nota previa.
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GRADO de fuerza de
amenazas o jugadas

Caracteristicas

Observaciones

1 | JAQUE Respuesta obligada | En su defecto, es
inmediata®!” ‘jugada ilegal’.
2 AMENAZA DE | Si no tiene defensa, la | Puede incluirse en
MATE amenaza de Mate solo | esta categoria la
puede  postergarse  con | ‘amenaza de
JAQUES. ahogado’...

3 SACRIFICIO
(Amenaza o
Ejecucion; en lo
sucesivo: AoE)

Parecido al siguiente, pero
de mayor apremio y alto
componente creativo.

El sacrificio, exige
al  jugador la
mdxima atencion
y cdlculo...

4 Captura de
piezas (AoE)

Incluidas aquellas amenazas
diferidas de piezas...

Como ‘amenazar
un doble’ o ‘una
clavada’.

5 Coronacion
(AoE)

Transformacion
reglamentaria de un peodn
arribado a la dltima casilla.

Es un ‘incremento
de material’.

6 | Compromiso de

Amenazas de atrapar piezas

De la familia de

piezas o dejarlas fuera de juego. los medios 4y 5...
7 | Conquista de | Pueden rotularse de distinto | Incluye  casillas,
casillas (AoE) grado de iniciativa segun la | columnas,
importancia relativa de las | diagonales o
mismas. lineas...

8 Debilitamiento

Especialmente al

de casillas | desarreglar estructuras de
(AoE) peones.
9 | Otros... (Cada docente adaptard esta grilla)...

117

No conviene abusar, de todos modos. Como dice el rosarino Esteban Jaureguizar —al

presentar la propuesta diddctica ‘la carrera del jaque mate’-: ”...es sorprendente descubrir
como los grupos de alumnos van variando su criterio para la seleccion de sus jugadas, y
comienzan a darle prioridad a aquellas que ‘acorten’ la solucidn. En este sentido, es bueno —
segun el nivel de juego de los nifios en cuestion- incluir secuencias que no contengan
alternativas de jaques forzados y consecutivos, para no inducir de alguna manera a una
solucion. Otra posibilidad es la de elegir posiciones que presenten una multiplicidad de jaques,
pero que solo uno lleve a la victoria”. E. Jaureguizar. Articulo y ponencia: “Filosofia y Diddctica
del tiempo en Ajedrez”; pdg. 13.

131




Esta  jerarquizacion  tentativa  debe E F
considerarse teniendo siempre en cuentasu | &| |E &\
especial vigencia al final de una variante [ 3 d|

. . i \3 5
forzada, como en estos sencillos ejemplos: i a 4
En esta posicion (NN-Vogel E., on line, A 2 &@éz
2017), las blancas confiaban defenderse H = :
con 31. Db5,... respondiendo a la amenaza 2t = S = T = "
sobre el Caballo (grado

Jugadas GRADO FUERZA

4) con un contrataque B 31.Db5 4 (amenaza captura)
sobre la Torre de ‘€8 | N | .. Des! 2 (amenaza Mate) -+
(grado 4 mayor valor). | B | 32.Rgl
Pero no calcularon mds | N_| - Cxh3+ |1 (Jaque)

B | 33.Aband 0-1

allé y una defensa con

recuperando pieza

gracias  a o | |E|ANF |Eigel 0| |EH§W |Hid -
indefensa Torre en |/& FYF AF X-AF il if idddsd-
‘el”. |4 dlo:| (& il

iR : ALY :
También en estos A j R @:
problemas alala Alalale a8 A NRKE
‘mellizos™, = WE & B B & |
(interesantes parg -ttt 8 TP le E e g T 9 D

amenaza de grado 2 (amenaza de mate)
fue sumada por las negras con..., De6!, con

Y en la siguiente (Vogel E.-Villalba D.,
Posadas 2017), las negras no tomaron en
cuenta que la ‘eliminacion de la defensa’
implicaba una compulsion de grado 1
(jaque), al sufrir 36. Txc6+,... por parte del
blanco, seguido de..., bxc6 y 37. Te8+,

=4 = ;

il el el = ventaja decisiva.
i) 5
i & 4
£ &l
a b c d % f b :

18 Creacién del autor.
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plantear una sola consigna: ‘en ambos juegan blancas y ganan
pieza’):

a) en el diagrama de la izquierda el mdximo grado de forzamiento
culmina con 1. Axg7,... que amenaza pieza (nivel 4 de compulsion);
b) en el de la derecha luego de la misma jugada inicial 1. ..., Rxg7 2.
Txe5, d6!? amenaza la Dama (nivel 4, mayor valor). Pero...:

3. Dg3\!,... [Restablece la iniciativa para el Blanco! Luego de..., dxe5
4. Dxe5+ y 5. Dxb8 gana material gracias al JAQUE (grado 1) y a la
Torre indefensa de ‘b8 en la ultima parte de esta maniobra
forzada®®®. Podemos “jugar” aun mds con nuestra ‘Tabla de grado
de amenazas’ colocando en el segundo diagrama el Rey blanco en
‘f1’y quitando el pedn de ‘d3’, para que toda la combinacion blanca
fracase por quedarse las negras con la ultima amenaza de mayor
fuerza (grado 1): 5. ..., Aa6+.

]

Y en este sencillo ejemplo (Vogel E.- 7
Zaldivar P., Posadas, 2018), vuelve a ||E
ponerse en tension comparativa la
amenaza material (grado 3 o 4) de @
‘coronacion’ por parte del negro y la
amenaza de mate (grado 2) de las

blancas. Luego de 48. f4l,... estas &
ganan fdcilmente (proyectando g4 y

0 (e |15 D=

(D | Dee
G

a kb c d e f g h
Cxg3).
E E g_s Y aqui las blancas confiaban con 34.
i |3 =4 TTxf7 en una
& ° alentadora figura de =ik
W&l W5 mate (grado 2) que g 2
‘" nunca se logré por la

B

S 8 ¥ existencia de los 4 g
A A : L
a B & d = g %Td 1 esencia del juego del Ajedrez’ - Edit. Paidotribo, 2005)

respecto al calculo de variantes: “hay que calcular hasta que no puedan surgir movimientos
que fuercen la situacion”...
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JAQUES (grado 1) del Negro para restablecer la armonia defensiva
sobre f8: 34..., De3+, 35. Rh1, Dh6+ 36. Rg1, Txd5 -+ (NN-Vogel E.,
on line, 2018).

En el siguiente ejemplo amateur'?°,
g las  negras  jugaron  18.f6,
-Q-L? calculando que tras el ataque
F descubierto 19. Cxg6, ... (amenaza
5 grado 3y 4) las blancas perderian
dos piezas menores por la Torre,
N &l con: 19. .., Cc7!? 20. Cxf8 (mejor
SR Wil | A e Cb5!?'%), Dxd4+ (grado 1, en esto
= || |+ confiaba el segundo jugador) 21.
a b c d e f g h Rh1, Txf8? (mejor era Rxf8!
saliendo de futuros jaques). Pero a continuacion el blanco se quedo
con mayores medios de compulsion que ya no se pueden
contrarrestar: 22. Cb5!! (amenaza grado 4), Cxb5 23. Dxe6 + (grado
1), Rh8 24. Axb5, ... con ventaja:

g
IE
I

|
£ 4
@

o B
>

GRADOS BLANCAS & NEGRAS —)
~'"=._ 1JAQUE A 8

% [ 2 Amenaza de Mate / \ o
3 Sacrificio . /’

4 Capturas 0—4 0\ ) 4]
5 Coronacion
6 Compromiso Piezas

/
/
7 Casillas /
/
r

8 Dehilitar
9 Otros (neutras) Y e 0~=0"1]...,
JUGADAS 18. 19. 20. 21 22. 23. 24.

Nétese en el grdfico que lo importante es quedarse con las jugadas
mds fuertes al final de la secuencia combinatoria (como las blancas
en este caso). De ello deducimos que determinar ‘cuando finaliza’

120 Vogel E.-Zaldivar P., Posadas, Misiones, 2018.
121 Luego de 20. ..., f5 21. Cxc7, Dxc7 22. Dxe6+, Rh7 23. Axe7, ... hay ventaja blanca.
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un tramo de confrontacion aguda también es un aprendizaje del
cdlculo de variantes (como dijimos en el Capitulo 6) a incluir en
nuestras clases de ajedrez.

En este ejemplo que sigue, las blancas g Eles
realizan un ‘ataque material’ con 24. i n
Cc7, ... (grado 4 de forzamiento), sin
prever en su cdlculo que el inmediato
golpe 24. ..., Ag3! (grado 4 + grado 2 de
amenaza de mate) las deja en total
desventaja, luego de 25. Ad2, Axc7 + -
(las negras amenazan la letal ‘Dg3’ en la
siguiente jugada. NN-Vogel E., on line,
septiembre 2019).

n

A
4

C= (o>
>
jo-

Igwgl |
(=
B e

O v w = o o -~ =

» I

La jugada intermedia:
Dentro del marco conceptual de esta GRILLA DESCENDENTE DE
FUERZA DE JUGADAS es mds fdcil comprender lo que en la jerga
ajedrecistica se conoce como ‘Jugada intermedia’...: para este autor,
se trata de una jugada creativa de mayor grado de fuerza (mds
alta en la tabla de grado de amenazas expuesta pdginas atrds)
intercalada en una serie aparentemente Idgica de ataque y
defensa.

En un ejemplo que utilizamos en el Glosario 4 % ila %i
al final de este Tomo Il como ejemplo para |} w | s
varios MOTIVOS y PROCEDIMIENTOS ||_|& & ;
TACTICOS, la jugada 2. De7!, .. de las | C e
blancas irrumpe en la serie [dgica de |[# ANEE
capturas (Tc8-Txc8-dxc8-Dxc8) para |l L L L Lol b

DESVIAR la Dama negra del control de ‘c8’.
Dicha jugada es eficaz porque ante la captura de la Dama en ‘e7’
(grado 4) las blancas disponen de Mate (grado 2) en la ultima fila.

La jugada intermedia es, por ende, un modo disrruptivo y
enérgico de utilizacién de los PROCEDIMIENTOS TACTICOS.
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El concepto de “CASILLAS REALES” como ayuda

didactica:
¥ &|ds( ) ¢ Comparar (visualizando
’E 4[Z&] imaginariamente) cudntas ‘casillas
i ﬂl i T | reales” amenazadas tienen ambos
N i A NE bandos (circulos), cudntas ‘piezas
7 reales’ (cuadrados) y cudntas ‘piezas
5 @ , sub-reales”  (hexdgonos),  podria
o Al economizar esfuerzo al alumno-
N jugador al ponderar la posicion de
_ %) —— E - ' ambos reyes por el riesgo de ataque.

En el caso de nuestro ejemplo, las blancas superan ampliamente a
las negras en dichos aspectos’?, por lo que éstas deben defender
urgentemente su monarca®?® (si fuera el turno de las blancas se

ganaria inmediatamente con Dc5+ y Cxe6++).

En esta partida (Pérez — Gonzdlez, Y 2| s
Madrid, 1982) las PIEZAS REALES y || & ¢ il
SUB-REALES blancas superan a las ||&Y & % 5
piezas defensoras negras que estorban & g & |&| |-
a su Rey: 1. Dxe5+!l, Cxe5 2. Af6! d [& .
(jaque doble), Rh6 (si Rf8 3. Td8 mate) & E_ 3
3. Ag7! (nuevo jaque doble), Rh5 4. & & |2
Th6 MATE. S O

122 \gs allg de que hay clara ventaja blanca, utilizamos este ejemplo porque fue trabajado

por alumnos de 7° grado de primaria sobre el tema (dichos alumnos son los autores de la

demarcacion de las casillas reales y piezas reales y sub-reales).
123 14 demostracion de la importancia de las ‘casillas reales’ queda a la vista porque —aun
siendo el turno de las negras- las blancas tienen ventaja (1..., Re7 2. Ag6, Dc7 3. Axf7, De5 por

ejemplo).
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En esta posicion de andlisis, las negras
tienen supremacia de amenazas al Rey
(2 casillas reales atacadas; 2 piezas
reales y 1 subreal). Las negras apenas
cuentan con una casilla real atacada
(f7) y una pieza real (el Alfil)...

La variante 1.., Axg2!! explota
eficientemente esa ventaja: luego de 2.
De3, Dxe3 3. fxe3, Axfl 4. Axfl, e4,
por ejemplo, pesan mds las Torres y la

E
(| |
AW & i |
i

: i
8 I P

BEIN® D
a b % d e gl%T

1
o

mayoria de peones negros del flanco Rey que el débil pedn libre

blanco de la columna ‘a’...

En definitiva:

Utilizar estas ayudas de diferenciacion de jugadas
mds fuertes y de casillas mds riesgosas en torno al Rey, quizds
permita a los alumnos —especialmente con ayuda de muchas
graficaciones y simbolizaciones visuales como las utilizadas- una
mds global y clara comprension de la estrategia y tdctica

ajedrecisticas.
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GLOSARIO ESTRATEGICO-TACTICO:

Nota: todos los ejemplos utilizados en este glosario son ‘Posiciones
Diddcticas’ (PD) creados por el autor.

A-RECURSOS TACTICOS: movida/jugada, captura, amenaza, cambio,
sacrificio, jaque, jugadas especiales reglamentarias y otros... (el ABC
para poder jugar).

B-ELEMENTOS TACTICOS**: Interrelaciones y/o figuras tipicas y
especiales de cada pieza o de un grupo coordinado de ellas, que
multiplican la fuerza de su accion o amenaza y/o disminuyen las de
las piezas rivales (requiere mds del ‘descubrimiento’ de las
caracteristicas reglamentarias y tdcticas de las p/ezas combinadas

naturalmente que de la ‘creatividad’ del | | 1B ]
jugador): v. |digd-
‘. VS 7 Q; h L_E

a) Ataque doble (‘tenedor’, ‘doblete’, i E 1
‘horquilla’, ‘fourchette’, doble jaque, etc.??). | | |&|&3 Al
En el diagrama, el Caballo negro de ‘e6’ puede :g\l 3 m é & i
hacer un ‘doblete’ a Torre y Alfil blancos (1), el ' 2
pedn ‘g’ aplicar un ‘fourchette’ a la Torre y Le—— 1 = [ 1 77

Alfil negros (2) y el Caballo blanco junto al Alfil Ataque doble

Elgs| |- de b2’ pueden hacer
W MY un ‘doblejaque’ que ademds seria Mate (3).
&l L[ [eal
j b) Figuras tipicas (el ‘tren’ o ‘la
@ A , mdquina™?® —diagrama-, ‘molino’, etc.);
a8 A
b d g_%é

24 g mayoria de los Elementos tdcticos sirven como ‘MOTIVOS’ para buscar o crear

maniobras y combinaciones.

125 Eptre muchos otros, el siguiente link direcciona a un diccionario ajedrecistico:

http://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Términos_relacionados con_el ajedrez.

126 4| tren” es una gran fuerza de ataque compuesta por dama y alfil situados en la misma
diagonal, mds poderosa si la Dama estd delante.
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c¢) Clavadas (relativas y absolutas,
‘pincho’, “Cruz de Malta*?”’, etc.);
d) Figuras de mate y ahogado (Mate

3

de ‘Anastasia’, Mate ahogado, Mate de Lucena, : g_‘g
Mate de las ‘Charreteras’, etc., etc.); )4
e) Otros... (‘Rayos X’, Coronacion, etc.). Cruz de Malta

C-MOTIVOS TACTICOS: indicios, sefiales (debilidades y fortalezas de
cada bando en una posicion) que nos sugieren aplicar algun
elemento tdctico o realizar maniobras o combinaciones en base a un
plan:

a) Debilidades en torno al Rey (rey expuesto -sin proteccion
de peones, rey en el medio, etc.-, rey autobloqueado, mayoria de
casillas y piezas reales, figuras de mate o ahogado, jaque perpetuo);

b) Debilidades de piezas (pieza Ritg | [els
sobrecargada, pieza sin sostén, pieza mal @l\"’ i)
situada, piezas incoordinadas, etc.). En el B
diagrama, la Dama negra  estd %) :
‘sobrecargada’ pues no puede defender su 4 dip

) . . ) WA |
Alfil 'y su Caballo simultdneamente: las =D
blancas la ‘DESVIAN’ con 1. Cxd7!, ... y :
quedan con ventaja. L N N N

c) Debilidades de peones y casillas @ FYE
(peones doblados, aislados, casillas reales || x @ X T:E
débiles, casillas centrales débiles, debilidad X ’\E 5
de la periferia*®, ocupacién de un punto, |/ X .

. . f&‘ f‘\ A % 4
etc.). En el ejemplo, ambos bandos tienen |Nd &/ 0=
debilidades en su estructura de peones 4 P j

a b c d e f q h

127 gp el diagrama, las blancas jugaron 1. Txf6!,... a sabiendas de que si el Alfil negro captura

la Torre se produce la mortal contraclavada de la Cruz de Malta: 1. ..., Axfé 2. Ae5!l,...
128 se denomina asi a un grupo de casillas débiles del mismo color alrededor del Rey.
Obsérvese en el ejemplo de ‘la mdquina’ en la pdgina anterior que los peones negros

determinan la absoluta debilidad de las casillas oscuras alrededor de su Rey.
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(rodeados con circulos) y casillas débiles (X).
d) y todos los Elementos tdcticos...;

D-PROCEDIMIENTOS TACTICOS: Jugada o grupo de jugadas
tranquilas (posicionales) o forzadas (combinatorios) que impiden a
una pieza rival cumplir una funcion importante, que aumentan
subitamente la funcion de una pieza propia o combinan ambos
propdsitos:

a) Multiple amenaza: como su E
nombre lo indica, atacar simulténeamente i ] i
objetivos materiales, de mate o ambos (a i
mds de una pieza, una 7 o i e
pieza y al Rey, una pieza | 1. -, De4! (Amenaza 0 &
y mate, coronacion y | mateyCaballo). /r W
mate, pieza y casilla :
clave —como en en ejemplo-, etc.);

b) Ataque descubierto: la pieza El %
delantera se mueve atacando cualquier

w

=15 p e

-

iz (|

objetivo para que la de atrds realice 21 \'q
simulténeamente  su : 48 :
. 1. ey Aa6+! : g 3
ataque (descubierto (descubierto y jague). v 2
sobre pieza de mayor M = E -y
valor, sobre pieza indefensa, sobre el Rey'® — Tl E
‘jaque descubierto’-, etc.); B g ,

¢) Desvio o Distraccion: obligar a una | &
pieza contraria a abandonar TR .
su tarea defensiva™ u [ . de (distrae,\ ,
otra funcién importante | pama o Rey). :
(desvio por cambio o ‘a - @%’g —h
captura, desvio por jaque forzado, por

=
b

129 fp el ejemplo, las negras hicieron un ‘descubierto’ sobre el Rey con .., Ad4+?,

pretendiendo ademds capturar la Dama. Pero las blancas contaban con otro ‘doble
descubierto’ (“abre/cierra”): 2. Aa6+, Rb8 3. Db1+, Ra7 4. Tc7 Mate.

130 £p ejemplo, si 1..., Dxd6? 2. Dxe8 Mate. 1..., Rxd6 2. Cxe8+ gana pieza (2..., Re5 3. Cf6...).
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amenaza de mate, etc.);

d) Despeje: similar al ataque

) 2 g
descubierto, atacamos con una de NN
nuestras piezas™* dejando libre el camino Al | s
a otra con la que F F‘ iy 5
en la  jugada | 1. .., Cxb3! (permite a @% !
siguiente podemos la Torre ocupar ‘c2’). ; Vg é} & Z
ocupar posiciones B —,
para concretar un ataque muy importante | = & < d = © g b
(despeje de lineas —diagonales, filas o
columnas-, despeje de casilla, etc.);

_ , 2 gl

e) Rayos X: dos piezas del mismo 3 ildlal
bando en la misma fila, diagonal o |
columna®®?, actian a i W 5
través de una 1. ..., Dc2+! (con 'Rayos,\ @L E !
pieza  contraria | x’de su Torre). Ay SLALA |
situada sobre / & = :
dicha linea entre ambas; P T B R 1

f) Eliminacion de la defensa: es la @ o
captura de la pieza contraria que cuida un i ilal
objetivo ,\ |4 = [&
importante  que 1. .., Txf2+! (dejando 5
estoy atacando ‘h1’ sin defensa). 1
(una pieza, una 1/ 4 & % 41
casilla vital, un Mate, etc.); & 7 = %) T

a b c d e f g h

131 g mejor Cxb3 que Cxa4 de las negras, agregando una doble amenaza a Torre y Dama.

132 fp el ejemplo, las negras no caen en la trampa blanca del mate. Gracias a los jaques

logran ganar material: 1..., Dc2+!! 2. Txc2, Txc2+ 3. Rey mueve, Axd5 -+. Es de destacar que
aunque las blancas muevan su Rey en lugar de capturar la Dama, contindan los ‘RAYOS X’
defensivos de las negras sobre c8’y ‘c2’: 2. Rel, Axd5 3. Txc2 (si 3. Txc8?, Dxc8 +-), Txc2 +-.
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g) Atraccion:

OP/Igar a' una 1. .., Dxgl+! (atrae al\LLi i i gj
pieza a situarse | pey g una red de Mate). Iy il&ls
en casillas donde / ] 2 | |5
puede sufrir inmediatamente un 8 4
ataque importante®3; oy AR EE
= 8 s=k

h) Encaminamiento: obligar con |, = T T T2 L
amenazas directas al Rey o a una pieza [
contraria a retroceder a casillas muy wigl (alal lg=-
desfavorables T ] T T s
(encaminar el | 1. Dh3+! (y el Rey negro ;
Rey hacia una | ‘camina’ hacia el Mate). / !
doble amenaza o & >
hacia el mate, etc.). En el ejemplo, la ARSI
ol

Dama blanca va ‘encaminando’ al Rey | = & = & = T 5 &8
hasta el Mate®*: 1. Dh3+, Rg6 2. Dg4+, Ag5 3. Dxg5+, Rh7 4. Dh6++.
i) Destruccion del frente de 3 <5
peones: capturar los peones que protegen & .
al Rey contrario sacrificando piezas, i 7 5
para  conseguir r\ A [& 5
un ataque 1. ..., Cxh3+ (rompiendo £ ﬁ,\ 4
definitivo; la proteccion depeones)/ i) i) R E
b S| e

e iz |

a h c d e f g hO

j) Jaque perpetuo: como su nombre lo sugiere, jaquear al
Rey contrario sin que este pueda interrumpirlo (empate);

133 Luego de 2. Rxg1, Axe3+ 3. Rh2, Tf2+ 4. Rg1, Tg2+ 5. Rh1 (si Rf1, Tg1++) Tgl+ 6. Rh2, Thl

Mate.
134 §j1.., Rg7? 3. Dh6 Mate. Si 2..., Rf6? 3. Ac3 Mate.
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En este ejemplo, a pesar de tener gran

desventaja  material, las  negras o ,
aprovechan bien i 7 5
los jaques | 1., Dga+ (y los jaques\ L& |& 5
continuos'® en las columnas g’y ‘h’ & <P
para forzar las no terminan mds...) / (ﬁ ﬁ 3
tablas. :@;@ % % :
1

a b c d e f g hO

(() Obstruca'on o bloqueo: obl:gar W El& [a
a una pieza contraria a ocupar una casilla ry Ald ,
que bloquea u obstruye acciones i A .
defensivas importantes (bloquear el |[ | i F s
escape del Rey, N =L
el paso o accion | 1., e7+! (y queda 3
de otra pieza, | bloqueada la casilla de > AN =k
etc.). En el | escape negro). / 1

. a b c d e f q h
diagrama, ante
cualquier jugada negra, las blancas dan Mate con ThS8;

1) Intercepcion: forzar a una pieza &l s
contraria a ocupar una casilla donde se i il |
inte.rsectan dos ,\ Y 5
acciones 1. d5!, ... (gislando a \ E[< "":.14" > E B
defensivas ambas Torres y al Alfil | [ 4
importantes, de la defensa de ‘e6’). &N AYERE
impidiendo una de & ‘
ambas. En el ejemplo, si 1., Axd5 2. — % P (%)TS

Dxf5 +-. Y si 1., Tfxd5 2. Dxe6+,
también con ventaja.

135 | g “Persecucion” en ajedrez es similar a este Jaque perpetuo’. La diferencia estd en que en

el primer caso no necesariamente se repiten los Jaques’ en las mismas casillas ciclicamente.

144



m) Extraccion del Rey: obligar al
Rey rival —aun a costa de sacrificios- a |
salir de su zona protegida hacia lineas
abiertas para N
atacarlo mds 1...,, Dxh2+! (haciendo

.. lir al R
facilmente (para :Z;; rg)) & a campo
dar Mate®® o para /
que deba perder piezas en

su defensa);

il
|§

&
4 1

En el siguiente ejemplo (Alekhine-Néstor; AE &
Trinidad 1939), se ilustran algunos de los FYBF YF 8
elementos, motivos y procedimientos tdcticos
definidos en este glosario: 1. Tc8]!,...

(‘CLAVADA’ de la Torre E%ﬂ-ﬁ;-b@

b
C-IE

sobre el Rey y =——> i LS ~“§“‘
‘DESPEJE’ de la diagonal ARSI

‘a3-f8 para la Dama): &
18 p ) = .

Variante a) ..., Txc8 2. De7!! e — IE BT %:
(‘DESVIO’ de la Dama sobre “c8’): it [

Variante b) ..., Dxd7 2. Df8+!!
(con ayuda por ‘RAYOS X’ de la Torre

blanca a través de ‘d8’): =——>

elementos tdcticos ‘REY ENCERRADO™”” y ‘FIGURA |/
DE MATE’ que motivaron la corta combinacion

creada por las blancas: > B

Las posiciones finales de ambas variantes son los
=ik

136 Luego de 2. Rxh2, Cf3+ 3. Rh3, Cxg1+ 4. Rh2, Cf3+ 5. Rh3, Ae6 Mate. Puede considerarse

este ejemplo también como ‘destruccion del frente de peones’, aunque toda vez que el Rey es

obligado merced a sacrificios a salir mds alld de la 12/2¢ 0 72/82 filas, ya fue ‘extraido’...
137 Denominado frecuentemente “debilidad de la primera u octava fila” en la jerga, derivando

en el “Mate pasillo”.
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RESUMEN DEL TOMO li:

Cap. 4:

ESTRATEGIA-TA CTICA/

Estrategia:
“Atacar al Rey
negro
aprovechando
que su Dama
estd lejos...”

Tdctica: “Aprovechar
el ataque descubierto
al Cde ‘c4’ para
cambiar el C defensor
de ‘f6’ y abrir la
diagonal ‘b1-h7’...”

Técnica: “Ocupar rdpido ‘h5’ con la Dama
para dar mate o ganar material...”

Evaluoy
Calculo...

Evaluacién:
“Blancas
mds espacio
y movilidad
de piezas...”

Cap. 5:

Valoracion:
“Ventaja
blanca (+-)”

Cdlculo: “a) 1. Cd5,
Cxd5 2. exd5, Axg5
3. fxg5, Cb6 4. Dh5,
g6 5. Axgé, fxgb6 6.
Dxg6+, Rh8 7.

Dh6+, Rg8 8. g6,...

Cap. 6: V @)
Relatos _g = £ g_ 8
Estratégico <] F YRRE-AE K V¥ Y
-Tdcticos & FRAL 5
d |7 |5
4
Momento 1: & %‘ & g ,
“Abrir lineas +
desalojar piezas i ik
negras + controlar :@: ‘:% z z %ﬂ
‘d5’, etc...” a b c d e f g hO
MY (B (Rl |- >
N=ERann Momento 2:
Lo 4% | | “Jugadas activas
i —+ forzando el
[y ¢ q ”
AL ‘5 ) acercamiento al Rey
& e
SRR R /[ ] [E]ee
_|A] |8 7
Momento 3: Lh & IIE
“Procedimientos IYF 5
tdcticos y Figuras & 4
de Mate...” 3
ik
2B =
a b c d e f g hO

Cdlculo: “b) 1. Cd5,
Cxd5 2. exd5, Axgh
3. Dh5, g6 4. Axgé,
Rg7 5. Ad3, Th8 6.
1 Dxf5+ Rf8 7.Tgi,...




RESUMEN DEL TOMO lI:

Motivo 12:
PIEZA MAL
SITUADA

Procedimiento
02:
ATAQUE
DESCUBIERTO

m@,‘ B

&

]

]

Cap. 8: Resol.

N

Cap. 7:
Mimetismos
tdcticos
e
£:d
A
F 3
Y i
|4
=
c d e f
Cap. 10:
Jugadas y

casillas

de Probl. fuertes
W e || Bl
= =1 s 7 ]
L_i_L!"‘_ ! 2 | ¥ i -é- ;L_ ; Grados de
i ' B ‘ ‘ V ‘& compulsion:
AP 3 ,_,g;gs & G 1. Jaque
|| & 4 8 ﬁl IRy 4 2. Amenaza de
3 @ . Mate
&z 3. Capturas... |
SRR k) i |
7 2|2|5|E & r ) —\
a b c d e f g hO Casillas reales...
Ejercicio: ’,“\/_,,,
“doble ‘\V/; N\
amenaza” __@ . . Cap. 9: E‘g g
* )-r) ﬁ.l? 7 = 7~
o= Formato de un
Problema: A 5 ‘ ‘ 7
“doble : problema '-u N
amenaza+ 7/ i m B
destruccion -
de defensa + P1: Posicién INICIAL; P2: Posicién @ 5
mate y/o RESOLUBLE; P3: Posicion FINAL & 4
coronacién’”. P2: “EJERCICIO O TAREA

TIPO”
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