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Resumen

En este estudio se presenta una linea de investigacion: “mediaciones y practicas
pedagodgicas”, que busca caracterizar el impacto del ajedrez como estrategia didactica para
fomentar el pensamiento 16gico en nifios de primaria, la metodologia es practica y consta de
cuatro fases consecutivas y comparativas, los datos se obtienen a través de instrumentos
didacticos y se interpretan los niveles cognitivos por medio de la taxonomia de Bloom en una
matriz de triangulacion aplicando un paradigma cualitativo.

Como resultado al comparar consecutivamente los datos obtenidos se visibilizé una
mejora en el desempefio como pensador 16gico pasando a niveles cognitivos superiores,
valorando el impacto del ajedrez formativo como estrategia didactica para fomentar el
pensamiento ldgico.

Palabras Clave: ajedrez formativo, pensamiento 16gico, estrategias y practicas

pedagdgicas.
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Abstract

This study characterizes the impact of chess as a didactic strategy to foster logical
thinking in primary school students through the line of research: "Strategies and Pedagogical
Practices.” The methodology is practical and consists of four consecutive and comparative
phases. Data is collected through didactic tools, and cognitive levels are interpreted using
Bloom's Taxonomy within a triangulation matrix, applying a qualitative paradigm. As a result,
consecutive comparisons of the data revealed an improvement in students' logical thinking,
advancing to higher cognitive levels. The study highlights the value of formative chess as a
didactic strategy to promote logical thinking.

Keywords: formative chess, logical thinking, strategies and pedagogical practices.
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1. Introduccion

El presente proyecto de investigacion aplica el ajedrez como herramienta didactica para
potenciar la habilidad del pensamiento 16gico en los nifios de grado cuarto en edad escolar de una
institucion educativa. La propuesta central de esta investigacion radica en que ademas de ser un
juego, puede tener un impacto significativo en las habilidades cognitivas especialmente en el
pensamiento 18gico, esta propuesta desea explorar como la practica de este juego desde un punto
de vista académico puede mejorar estas capacidades con el tiempo, esto para enfrentar los retos
escolares y de la vida. Durante este tiempo en la investigacion se ha valorado la importancia del
desarrollo de las competencias cognitivas, para esto el ajedrez surge como una valiosa
herramienta pedagdgica de caracter ludica, y que se aplica en variedad de paises demostrando
sus ventajas en el rendimiento escolar, no se buscan campeones competitivos sino, individuos
que piensen, argumenten, defienden sus postulados y resuelva problemas de forma efectiva.

El pensamiento légico es una habilidad importante para el éxito personal, porque una
buena calidad de pensamiento origina una buena calidad de vida, ya que tiene implicaciones
académicas y sociales al promover valores como la empatia, la paciencia, la perseverancia, el
dialogo, el respeto por su oponente. Esta herramienta es una apuesta a largo plazo en las
instituciones educativas, ya que su evoluciédn se vera a lo largo del proceso del crecimiento de los
nifios al potenciar sus habilidades cognitivas formando individuos integrales y que pueden

responder a los retos que tendran a lo largo de la vida.
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2. Marco general de la investigacion
Linea de investigacion: “mediaciones y practicas pedagogicas”
2.1.Problema de investigacion
2.1.1. Descripcion de la problematica pedagdgica educativa
La practica de esta investigacion se desarroll6 en la institucion educativa Colegio
Bilinglie San Viator, localizado en el sector norte de la ciudad de Tunja, segin se menciona en la
guia Viatoriana (2021):

Se describe la naturaleza del Colegio Bilingie San Viator de la ciudad de Tunja como

una entidad sin animo de lucro, de caracter privado, donde se aplican los valores

institucionales de identidad, fraternidad y trascendencia, junto con las bases filosoficas
del evangelio, el magisterio de la iglesia y el carisma de los clérigos de San Viator, su
caracter es mixto y dentro de la propuesta educativa se cuenta con el bachillerato
internacional (I. B.), imparte ensefianza formal en los niveles de preschool and

Elementary, middle school y high school (p. 4)

Esto propone al Colegio Bilinglie San Viator de la ciudad de Tunja con una educacién
integral dirigida a la investigacion, las tecnologias y las comunicaciones con un enfoque
constructivista en conocimientos, habilidades y valores.

Dentro de esta vision se crearon las clases de Little Scientist donde se realizan las
actividades practicas de laboratorio e investigacion, para ciencia y tecnologia, dirigidas a
primaria (middle school). En el quehacer pedagogico durante estas clases se detect6 una falencia
por parte de algunos estudiantes al momento de aplicar sus habilidades l6gicas, especialmente a
la hora de tomar decisiones para resolver problemas de cara a un hecho concreto. Como ejemplo:

se presento este caso que sucedié en clase, todos conocemos la fabula de la liebre y la tortuga del
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fabulista griego Esopo, al terminar de contar la historia, se pregunt6 a los nifios: ¢Por qué la
tortuga gand? Algunos dijeron que la liebre era: Perezosa, descuidada, no le interesaba ganar;
otros nifios no podian opinar y se les dificulta hacer algin comentario sobre esta historia.

Esta realidad observada se extrapola a otros &mbitos en su proceso formativo, por ella se
permite evidenciar: la ausencia de una pedagogia adecuada que permita prevenir y evitar esta
situacion, esto apoyado por la participacion de docentes que se limitan a la funcién de
transmisores horizontales de conocimiento; por otro lado, estudiantes que cumplen el rol de
receptores pasivos de informacion, sin profundizar, ni indagar su contenido. Esta situacion
mantiene a los alumnos dependientes de la heteronomia del docente, no les permite cuestionar el
mundo que los rodea y que no se promueva una nueva forma de pensamiento, con autonomia e
identidad. Esta realidad se vive dentro de entidades educativas que no tienen las herramientas
didacticas adecuadas en sus procesos de ensefianza aprendizaje, tampoco implementan los
métodos practicos para el fomento del pensamiento légico dentro del marco de una pedagogia
critica.

Ahora, sumando el hecho que en estos nuevos tiempos vivimos en una crisis humanistica
donde no se da cabida a los valores en el proceso formativo de los estudiantes. El vivir en una era
postindustrial, donde las entidades educativas imparten una educacién en funcién de la
produccidn de bienes y servicios, que moldean un nuevo entorno globalizado y deshumanizante,
Segun Freire (2005 a), “al carecer de libertad también se carece de autonomia, el temor no deja
ser en una dualidad interiorizada entre desalienarse 0 mantenerse alienado, entre ser observador o
actor, entre hablar y callar” (p. 29). Alli se forman sujetos alienados y alejados de la realidad,
dentro de este actual paradigma requiere de valores: morales, éticos, espirituales, politicos,

estéticos y socioculturales dentro de su proceso formativo integral. Se vislumbra en otras
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palabras una nueva antropologia, todo esto dentro de un orden interpretativo a otros
pensamientos, actitudes y cosmovisiones de una manera sincretista, pero también emancipadora
dandole sentido a su realidad. Como lo define Frankl (2015), “con todo aquello que apalanca
para realizar un hecho concreto que dé sentido a la realidad” (p.14). Para esto hay que formar
individuos con la capacidad de realizar un analisis critico de su realidad en busqueda de
soluciones a las problematicas vividas.

Segun lo mencionado en el anterior parrafo, se tienen cuenta que, dentro de los factores
que evitan el desarrollo de habilidades de pensamiento en los nifios estan: la sobreproteccion que
no permite que ellos aprendan y puedan desarrollarlas autbnomamente, para asi poder aplicarlas
en las actividades cotidianas, de manera que vayan construyendo procesos de responsabilidad y
autonomia; esto no les permite adquirir la capacidad de decidir de forma Idgica en aspectos como
la puntualidad, la prevencion, la diligencia, el compromiso, la proactividad y especialmente de
forma autocritica el aceptar y aprender de sus errores; el responsabilizarse de sus decisiones y
actos aceptando sus consecuencias; el permitir equivocarse y el adquirir nuevos aprendizajes
basados en la experiencia junto a sus conocimientos previos.

Asimismo, la falta de planificacion, que fomente una cultura de pensamiento de orden
superior como el pensamiento l6gico en nuestro sistema educativo nacional, incluyendo su
ausencia en los planeamientos curriculares, la escasa aplicacion de este en el entorno educativo y
los hogares; el desconocimiento de herramientas y estrategias que lo fomentan; tampoco se
cuenta con un entorno motivante donde los nifios puedan estar expuestos a diferentes
perspectivas, experiencias educativas y formas de pensar fuera de la formacion clasica, donde el
nifio aprende a memorizar sin aplicar, sin cuestionar, sin analizar y sin argumentar la

informacidn que recibe.
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De la misma manera, la aplicacion de modelos pedagdgicos tradicionalistas con énfasis
en la produccién de bienes y servicios segun los modelos y necesidades econdmicas
preexistentes, la presencia de entidades educativas no innovadoras donde se repite la informacion
Y N0 genera nuevos conocimientos en sus estudiantes, de docentes que no evolucionan en su
proceso formativo profesional y en su quehacer; existen entornos que no alientan el pensar
I6gicamente, ni dan la oportunidad del analisis y la argumentacion. Todo esto impide el
intercambio de saberes en el didlogo con otros, en el conocimiento de si mismo, de los demas, de
su entorno y fundamentalmente en la toma de decisiones logicas e informadas, que es lo que
busca fomentar este estudio por medio del pensamiento légico.

Por estas razones mencionadas anteriormente, se propone el ajedrez como herramienta
pedagdgica. En la teoria de juegos se menciona como una herramienta ludica, de acuerdo con lo
mencionado por Huizinga, J. (2007):

Este elemento Iudico se describe en épocas como la revolucion francesa, el barroco, el

rococd donde se categoriza como juego, lo describen también los turcos, indios y chinos.

En el siglo XV1II el juego penetra la politica con sus intrigas de poder y de estrategia

como en el juego de ajedrez. (pp. 236-237)

No podemos olvidar que es una herramienta lidica racional, que se juega con el mismo
valor que el fatbol y otros deportes con sus aportes fisicos, intelectuales y morales, que es la
manera como es Visto en este estudio.

Considerando que el ajedrez educativo tiene un gran potencial como estrategia
pedagdgica, para promover el desarrollo de habilidades en la formacion del pensamiento légico
en los nifios. Esta es una experiencia motivadora, pues usa el juego que es innato en ellos, segun

Not (2017), “jugar es fundamental en la formacion infantil al dar nuevos roles, conocerse a si
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mismo, a conocer y aplicar reglas, a atender indicaciones” (p. 201). Este juego aplica, aunque el
nifio tenga algun tipo de limitacion o discapacidad tanto mental como fisica, y forma parte de su
experiencia; ademas, esto le permite experimentar la motivacion, la alegria, la socializacién, el
poder asombrarse, el preguntar y cuestionar todo. De esta manera se puede fomentar en ellos el
desarrollo y refuerzo de todas sus inteligencias y habilidades mentales, especialmente las
relacionadas con el pensamiento logico.

En este caso, la escuela a través del educador que después de sus padres como segundo
agente formador, cumple un rol muy importante como elemento potenciador de estas
capacidades y habilidades en los nifios. La meta de esta investigacion es impactar no solo la
cognicion, las habilidades, sino la conciencia de sus valores dentro de su entorno educativo y
social. La tarea es hacerlo de una manera innovadora, haciendo no solo que sea su aprendizaje
mas significativo donde: piense, analice, argumente y que fundamentalmente aplique la l6gica, y
que esto lo realice de una forma autbnoma y dinamica como un sujeto activo pensante, esto
dentro de su realidad como nifio en la construccion de su estructura cognitiva, permitiendo que
mejore su calidad de pensamiento, mejore su calidad de vida y mejore su entorno; ademas, esta
estrategia rendira sus frutos a largo plazo en su posterior proceso formativo, académico,
cognitivo y en su autonomia como persona.

Esta experiencia permite mejorar paso a paso los procesos para la comprensién logica de
su realidad y la adquisicion del conocimiento, porque en cada partida de ajedrez se enfrenta
situaciones reales dentro de las posibilidades que aporta este deporte como: el analisis para
buscar la solucion a problemas, observar las normas que deben cumplir y qué alternativas tiene
para vencer a su oponente relacionando sujetos y contextos. Se pretende también dar estrategias

de ayuda a los interesados para afrontar las causas y consecuencias de sus problematicas,
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resolver situaciones dentro de sus experiencias pedagogicas para generar nuevas ideas y
estrategias en su quehacer educativo, dando continuidad a este proceso formativo y para que, en
Gltimas, aprendamos juntos y asi lograr que nuestros estudiantes sean mejores pensadores
I6gicos.
2.1.2. Problemas de indole académico y social
A continuacion, se describe un listado de problemas académicos y sociales directos e
indirectos que intervienen en el fomento del pensamiento logico.
e Relaciones académicas directas.
o Ausencia de una pedagogia que fomente la lo6gica dentro de su rol como individuo
pensante.
o Escaso desarrollo de las habilidades para pensar logica, reflexiva y racionalmente.
o Esté expuesto a una relativa autonomia en el desarrollo de sus inteligencias y
habilidades, quedando dependiente de la heteronomia de sus docentes.
o Ausencia de formulacion en la realizacion de preguntas junto con la obtencion de
soluciones de cara a su realidad académica.
o Pobreza intelectual en la resolucion de problemas y nulo desarrollo de competencias
del pensamiento a nivel académico.
o Cuando piensan mejor, aprenden mejor.
e Relaciones académicas indirectas
o Laproduccion intelectual sera baja y confusa en términos de pensamiento l6gico a
nivel escolar.
o Entidades educativas, conformistas, que repiten, no innovan, ni producen nuevos

conocimientos.
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o Ausencia de formadores criticos en las aulas que impide el desarrollo de otras
inteligencias maltiples dtiles en su formacion integral.

o Baja calidad de su aprendizaje al carecer de nuevas perspectivas pedagdgicas a nivel
nacional y local.

o Aplicacién de métodos educativos tradicionalistas fallidos ya que no cambian las
formas de ensefiar y de aprender.

o Falta de mediaciones y herramientas académicas, pedagogicas y didacticas, para
promover el pensamiento I6gico en instituciones educativas no competitivas.

e Relaciones sociales indirectas

o Falta de interés y motivacion por la cultura del pensamiento l6gico en su entorno
social y familiar.

o Inexistencia de una tradicion de dialogo y critica desde su entorno familiar.

o Evita formar ciudadanos integrales y pensadores que afronten la vida con
pensamiento Idgico e innovador.

o Se requiere de una nueva cultura social todo esto dentro de un orden interpretativo a
otros pensamientos, religiones, actitudes y cosmovisiones de una manera sincretista y
emancipadora.

o Pérdida de la capacidad de sorprenderse y asombrarse de su entorno, de ser curioso,
de cuestionarse a si mismo y a los demas, etc.

e Relaciones sociales directas
o Desconocimiento de la realidad y de su entorno en un mundo globalizado cambiante.
o Se evita el desarrollo de individuos autonomos en la toma de decisiones con sentido

critico y légico en su rol en la transformacion social.
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o Presenta una desfavorable calidad de pensamiento y también de vida.
o Requiere de nuevos valores, éticos, espirituales, politicos, estéticos y socioculturales
dentro de su cosmovision.
o Cuando piensan mejor, se vive mejor.
2.1.3. Formulacién de la pregunta principal de investigacion

¢De qué manera se desarrolla el pensamiento I6gico a través de la herramienta didactica
del ajedrez educativo aplicada en los estudiantes de cuarto grado durante el segundo semestre del
2023 en el Colegio Bilingue San Viator de la ciudad de Tunja?

2.2.Justificacion del problema de investigacion

Si hacemos una mirada un tanto mas critica de la realidad académica de nuestro sistema
educativo a nivel nacional y local sobre la aplicacion de estrategias para fomentar aspectos
formativos como la légica del pensamiento para la resolucion de problemas; en donde hay falta
de interés por pensar logica y criticamente, se requieren de herramientas claras, precisas y
motivacionales. Para contribuir a la solucion de esta problematica académica, se recomienda
aplicar el ajedrez educativo, el cual supera variables y barreras generacionales, socioculturales
como lugar, raza, lengua, religion, también algun tipo de discapacidad fisica o cognitiva,
etcétera. Esta herramienta puede ser virtual o presencial, es un elemento de gran valor en nuestra
sociedad y de facil aplicacion en las instituciones educativas, este juego apoya el desarrollo
integral interviniendo en cada una de sus inteligencias, dentro de cada una de sus habilidades:
fisicas, cognitivas, sociales, morales, etcétera, que pueden ser mejoradas con la practica en el
tiempo.

Del mismo modo, este proyecto no es una préactica disciplinadora que impone la

obediencia, en su lugar permite fomentar la autocritica y la libertad de pensamiento ya que
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respeta la individualidad del nifio, lo invita a interactuar de forma autonoma y critica, de una
forma emancipadora en su mundo cotidiano, que lo relacione con su pensamiento y pueda crear
su propio conocimiento. Se busca darles la oportunidad de pensar por ellos mismos y no como
otros dicen. También es aprender a ver y escuchar a los demas, aprender de estos, a reflexionar y
opinar de otro modo y que pueda auto indagarse en su dia a dia.

Por lo anteriormente mencionado a nivel tedrico, para Grundy (2009), “en lo referente a
la praxis y a la accion: En la practica emancipadora se dan y esta formada por espacios de accion
y reflexion” (pp. 18, 42). Socialmente es importante en la era de la informacion, la
desinformacidn y la polarizacion; es relevante que los nifios aprendan a defender y sentar sus
posturas y desde ahora potencialicen esta habilidad. Esto les permite poder analizar y evaluar de
manera critica y emancipadora la toma de sus actuales y futuras decisiones informadas,
mejorando y ampliando sus oportunidades personales, académicas y profesionales, dentro de su
desenvolvimiento social; esto ayudara a los estudiantes a tener éxito en la vida. Lo afirma Borda,
F. (2009),” Donde invita a establecer un cambio social desde una experiencia vivencial y de
pensamiento 16gico en su rol de forma practica” (p. 253). para poder transformar su realidad de
cara a los retos que se presenten a la misma usanza que en el tablero de ajedrez.

Existe un interés profesional desde el punto de vista practico por aprender y profundizar
mas sobre las herramientas y estrategias didacticas y pedagdgicas, sobre como se puede ensefiar
y desarrollar esta habilidad. El colegio Bilingiie San Viator de Tunja, dentro de sus procesos de
innovacion incluye para basica primaria en su pensum académico la asignatura titulada Little
Scientist “pequeio cientifico”, que tiene como propdsito fomentar el pensamiento cientifico por
medio de ejercicios de investigacion y de experimentacion adaptados a nifios de primaria, dando

la oportunidad de aprender de forma préactica y experiencial fomentando su: curiosidad,
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creatividad, la adquisicion de conocimientos, de habilidades y la aplicacion de valores; esto por
medio de experimentos: sensoriales, de biologia, de quimica, de ingenieria y de tecnologia. Fue
durante estas actividades practicas que se detectd la falencia antes mencionada.

A traves del ajedrez, el nifio puede ampliar sus habilidades de pensamiento l6gico que le
permite la resolucidn de problemas, socializar, analizar y evaluar informacion de manera critica.
Como parte de la estrategia pedagogica para el fomento de esta habilidad se incluye un contenido
tedrico y practico, con herramientas didacticas como: mapas de pensamiento, cuadros
comparativos y tablas de movidas para manejar la informacién. En general, este trabajo puede
ser aplicado facilmente por padres de familia, educadores y entrenadores de esta disciplina
deportiva dando una posible continuidad a este estudio.

También son relevantes las bondades que ofrece esta estrategia a nivel metodoldgico, ya
que permite mejorar habilidades mentales, esto al poder utilizar herramientas de caracter
didactico en el proceso formativo integral. Durante la fase dos de esta investigacion por medio de
mapas mentales, se van a implementar una serie de estrategias pedagdgicas como: el analisis
critico visual de la informacion, la comparacién y contraste de situaciones, el estudio de casos, la
resolucion de problemas, el debate y la lectura critica; todo esto a través del uso de preguntas
abiertas. Para fundamentar la investigacion y, en general, aplicar estrategias practicas
procedimentales de caracter cognitivas y metacognitivas, tomando como magnitud comparativa
la Taxonomia de Benjamin Bloom aplicando un enfoque cualitativo a través de una investigacion
accion educativa.

Asimismo, se potencian las habilidades personales como las sociales e intrapersonales.

Como lo indica Gardner (como se citd en Mercadg, A. s.f.):
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Menciona que este tipo de inteligencia de las formas personales nos permite entender y
relacionarnos con los demas, situacion que se puede desarrollar a través del juego del
ajedrez aplicando valores como la empatia, la tolerancia, la paciencia y la confianza.

Estas habilidades pueden ser Utiles en diferentes aspectos de la vida, tanto en el &mbito

académico como en el personal. (p.5)

En este caso permite desarrollar las habilidades sociales y comunicativas en la formacion
de los nifios de este curso que presentan falencias en estos aspectos. También, se resaltan algunos
efectos sociales que puede generar esta herramienta: Una tradicién de dialogo y logica desde su
entorno, forjar ciudadanos integrales y pensadores que afronten la vida con pensamiento critico e
innovador, el desarrollo de individuos autbnomos en la toma de decisiones informadas, la mejora
en la calidad de pensamiento y también en la calidad de vida, adquisicion y aplicacién de
valores: éticos, espirituales, politicos, estéticos y socioculturales dentro de su cosmovision.

En funcién de lo anteriormente descrito, estas razones son por las que cada vez mas
paises aplican este recurso pedagdgico en sus curriculos educativos, a causa de esto, Fuentes et al
(2013), “denotan la obligatoriedad del ajedrez como asignatura en paises como: Cuba,
Venezuela, Islandia o Georgia, mientras en otros paises como Alemania, Suecia, Argentina o
Colombia, es optativa” (p. 16). Segun lo anterior, es importante mencionar la declaracion del
Parlamento Europeo, del 15 de marzo del 2012, sobre la introduccién del programa Ajedrez en la
escuela y en los curriculos de las entidades educativas de la unidn europea. Con respecto a
Colombia, cabe resaltar que Ajedrez al parque es un evento deportivo y social que busca
impulsar el deporte ciencia, evento que se celebrd en Cartagena como la edicion niamero 18 de

ajedrez al parque RCN — Coosalud 2024.
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2.3. Objetivos
2.3.1. Obijetivo general
Caracterizar de qué manera se desarrolla el pensamiento l6gico a traves de la practica del
ajedrez educativo como herramienta didactica en estudiantes de grado cuarto del Colegio
Bilinglie San Viator de Tunja durante el 2023.
2.3.2. Objetivos especificos
Identificar las falencias en relacién con el pensamiento I6gico aplicado a la clase de Little
Scientist de los nifios de grado cuarto del Colegio Bilinglie San Viator de Tunja.
Implementar una estrategia pedagdgica basada en el ajedrez como mediacién didactica
para fomentar el pensamiento légico.
Valorar cualitativamente el impacto del ajedrez como estrategia didactica para fomentar

el pensamiento ldgico.
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3. Marco tedrico-conceptual

Al tomar como problema académico las falencias en el pensamiento l6gico se aplica el
ajedrez educativo como mediador didactico de esta realidad. A continuacion, los articulos
referenciados abarcan en cada documento consultado: la problematica educativa tratada, los
distintos enfoques 0 modelos tedrico-pedagdgicos, las mediaciones pedagdgicas y la variedad de
herramientas que permiten de forma sistematica poder abordar los contenidos a estudiar que
fueron elegidos en funcién de: el problema de investigacion y los objetivos propuestos en este
estudio, como estrategia de trazabilidad y de organizacion de resultados.

Tomando estos contextos educativos, el proceso de consulta se configura con ayuda de
las palabras claves o keywords: Ajedrez educativo, pensamiento l6gico y estrategias y practicas
pedagdgicas. Estas permiten buscar nuevas formas de ampliar las habilidades del pensamiento
superior, como lo menciona Peredo (2019 a), “Existe una integracion y correlacion entre el todo
y sus partes, entre las estructuras mentales elementales y las que después evolucionan como son
las estructuras mentales superiores, usando signos y herramientas” (p. 92). En este sentido los
nifios crecen no solo en estatura, sino en sabiduria al poder enfrentar sus retos con una estructura
cognitiva y de pensamiento mas ldgica.

3.1.Marco conceptual

Segun los estudios sobre pensamiento l6gico y ajedrez aportados por Lescaille et al.
(2018) sobre la Influencia del ajedrez en la formacion del pensamiento légico de nifios, se realiza
una exposicion sobre la evolucion del pensamiento en poblacidn escolar, tratando de identificar
la influencia del ajedrez en el desarrollo del pensamiento 16gico, se busca la resolucién de
problemas intelectuales al relacionar el estadio sicoldgico con sus capacidades y habilidades

intelectuales dentro de su desarrollo cognitivo. También dentro de estas tiene en cuenta la
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relevancia al hecho de relacionar las capacidades generales y su potencialidad para fomentar sus
habilidades particulares, especialmente cuando se aplican actividades pedagogicas de caracter
ludico que fomenten: la curiosidad, el asombro, el cuestionamiento y la exploracion, ampliando
sus conocimientos y habilidades.

De acuerdo con lo planteado anteriormente, este marco conceptual se ha organizado por
variables como ajedrez, pensamiento l0gico, y estrategias y practicas pedagdgicas, observando su
influencia en la toma de decisiones informadas para la resolucion de problemas de forma eficaz.
Se originan también de forma emergente aspectos como el desarrollo de habilidades:
comunicativas, sociales intra e interpersonales, la capacidad judicativa de razonar de forma
coherente las realidades para su desarrollo académico, personal, cognitivo y en sus valores. En
este orden de ideas, se valora el ajedrez como una herramienta poderosa para cultivar habilidades
I6gicas y cognitivas generando un aprendizaje significativo.

Segun los estudios realizados en la Teoria del desarrollo cognitivo. Piaget, J. (1976 a),
“indica que los nifios pasan por etapas en su desarrollo cognitivo desde la sensorio motriz hasta
el de las operaciones formales, esta etapa es la propicia para el desarrollo del pensamiento
logico” (p. 5). Las caracteristicas de los sujetos que aplican en este estudio ya que incluyen
variedad de habilidades importantes como la resolucion de problemas de forma légica.

Segun lo expuesto en la Taxonomia aportada por Bloom, B. (1956 a), “ donde clasifica
los objetivos de aprendizaje educativo como la comprensidn, la aplicacién, y la evaluacion.
Desde lo basico a lo mas complejo en varios niveles jerarquicos” (p. 8). Con ella se formulan
objetivos de aprendizaje, estrategias y actividades valorativas que son tomadas como herramienta

cualitativa para medir el impacto de esta tesis en la poblacién.
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Metacognicion, segin Mayor et al (como se citd en y Jaramillo, Sy Osses, S.,) lo define,
como, “la idea de realidad guardada en la memoria que es usada cognitivamente por la memoria
y variedad de sistemas para procesar y construir otros entornos” (p. 188). Se aplica en la
resolucion de problemas sobre cOmo procesan su propio pensamiento. Estos aspectos son
tratados en esta tesis, ya que con el ajedrez se puede: modificar, planificar, evaluar y reevaluar
sus decisiones y las de su oponente que fomenta su metacognicion.

En funcidn de lo anterior se define; Investigacion educativa: segun la definicion de
Goetz, J y LeComte, M. (1984), “es un examen metddico y en profundidad de las practicas
educativas para recopilar, analizar, explicar para originar patrones, nuevos conocimientos de
forma objetiva y valida” (pp. 11-12). Para este estudio originado desde en aula de clase en la
academia, da las pautas para la coleccion de informacion como patrones y datos brutos de
manera sistematica para su posterior analisis.

Procedimiento l6gico del pensamiento: desde la psicologia y la pedagogia, segun
Carmona et al (2010 a), “la logica del pensamiento corresponde a procedimientos basicos de cara
a contextos de pensamientos basados en reglas y leyes l6gicas para su aplicacion, obteniendo
juicios a partir de los ya conocidos” (p. 31). Donde desarrolla la capacidad para analizar de
manera ldgica y coherente para la resolucién de problemas de forma estructurada. Este término
proviene en griego antiguo Aoywn (logiké) que proviene del griego Adyog (16gos) que significa
“palabra”, “pensamiento, “argumento”.

Pensamiento critico: para Facione (2007 a), “implica reconocer las partes de una
problematica, observando los acontecimientos para aportar una solucién con un juicio légico y
coherente dentro de varias alternativas” (p.3). Esta afirmacion apoya la idea en esta tesis sobre

pensamiento I6gico y la resolucién informada de problemas.
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Resolucion de problemas en el ajedrez: segin Mogollon (2018), “ este juego, une la
teoria y la practica para aprender de forma significativa. Desde tres aspectos: como recreacion,
como herramienta para fomentar el pensamiento tactico y como ejercicio para fortalecer sus
capacidades intelectuales en la resolucion de problemas” (p. 56). Es til como herramienta
educativa para aprender a resolver problemas aplicando las habilidades de pensamiento durante
las particularidades de las partidas.

Desarrollo cognitivo: segun Piaget, J. (1976 b) “est4 formado por cuatro etapas:
Sensoriomotora, priman los sentidos; preoperacional, incluye lenguaje y pensamiento simbolico;
operaciones concretas, se basa en experiencias concretas y objetos tangibles; y las operaciones
formales, razonar sobre hipotesis” (pp. 4-7). Implicito en esta tesis se describe la capacidad de
procesar de forma logica la informacion y la memoria. Como estrategia se aplicara el juego metal
MindChess en la fase 1y 3 pre y post exploratorio respectivamente, donde se contrastan
resultados cualitativos.

Mapa de pensamiento: Segiin Buzan, T. (2017), “es una estrategia visual de ideas y
conceptos interconectados para organizar y analizar la informacion de forma creativa y no lineal”
(pp. 27-29). Estos mapas son Utiles para generar ideas y en la resolucién de problemas de forma
clara. Son utilizados en la fase 2 de aplicacion y categorizacion de este estudio y también son
Ilamados mapas mentales.

Capacidad judicativa, Segin Rodriguez et al. (2006 a), “‘es una funcion intelectual
superior junto con: planificacion, capacidad de abstraccién, resolucién de problemas, flexibilidad
mental y estructura de personalidad” (p. 24). Aspectos distintivos y personales que son parte de

la conducta humana y se buscan fomentar en la poblacion objeto de este estudio.



31

3.2.Marco teorico
3.2.1. Pensamiento légico en el aula

¢ Como se puede definir el pensamiento l6gico? En general, es una habilidad fundamental
para la vida, no solo para la resolucion de problemas, sino también para la toma de decisiones
informadas. En este proyecto, se reconoce la importancia de fomentar el pensamiento l6gico en
los nifios, ya que esto les permite desarrollar habilidades cognitivas y sociales que son esenciales
para su desarrollo integral. Esta se puede describir como la habilidad para analizar, reconocer
patrones, sintetizar la informaciéon para llegar a las conclusiones logicas de sus premisas
propuestas y con base en esto, tomar decisiones para posteriormente comunicar las posibles
soluciones, actividades que se pueden replicar en el tablero de ajedrez.

A continuacion, en la siguiente tabla 1 se mencionan algunas perspectivas desde
diferentes areas del conocimiento y la practica, donde se reflexiona sobre el aporte del
pensamiento 16gico como proceso cognitivo y su forma de entenderlo.

Tabla 1

Principales perspectivas del pensamiento légico desde variadas areas del conocimiento.

Perspectiva Definicion Autor Punto de vista
Se refiere a la capacidad
Aristoteles: humana de razonar de manera
Se enfoca en la naturaleza ) . .
e . por su importanciaen el  coherente y consistente,
Filosofica  del razonamiento y la . A S
L 2 desarrollo de la logica siguiendo principios y reglas
I6gica desde la historia. 2
formal. Iégicas para llegar a

conclusiones validas.

Jean Piaget: Se considera como una
Se considera como una Por su enfoque en la habilidad cognitiva con la
R habilidad cognitiva sobre construccién del capacidad de analizar
Psicoldgica . S . .
el desarrollo intelectual y conocimiento y informacién, identificar
el proceso de aprendizaje.  desarrollo cognitivo en patrones, formular hipotesis,
nifos. llegar a conclusiones y resolver

problemas.
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Matematica  Se centra en la aplicacion Gottob Frege Se refiere a la capacidad de
de principios légicos en la  Contribucién al aplicar reglas y principios de la
resolucion de problemas desarrollo de la légica I6gica en la resolucion de
matematicos matematica. problemas matematicos, incluye
la deduccidn, la inducciony la
inferencia.

Alan Turing Se relaciona con la capacidad de

Por la capacidad de disefiar .. Co .
Pionero en el campo de la  disefiar algoritmos, estructurar

algoritmos y resolver

Informética computacion y su aporte  datos y programas informaticos
problemas . . -
X al desarrollo de lateoria  aplicando la l6gicay la
computacionales. - -
computacional. computabilidad.
Se considera como una
. John Dewey habilidad fundamental para el
Esencial para el o
o Su enfoque al aprendizaje y el desarrollo
. aprendizaje y desarrollo . P ; .
Educativa pensamiento criticoy la intelectual, que incluye la

intelectual de los

. experiencia en el proceso  capacidad de analizar, sintetizar
estudiantes.

educativo. y evaluar informacién de
manera critica y coherente.

Nota: compilado por el mismo autor

En cada caso se ven aspectos particulares de cada area del conocimiento segun el
contexto en que se entiende y la forma como se puede aplicar particularmente el pensamiento
I6gico.

¢Cudles son las capacidades del pensador 16gico? nacemos con la habilidad de pensar
I6gicamente pero solo aquellos que la entrenan pueden llegar a potenciar esta capacidad. De
acuerdo con el enfoque teorico de Melo (2003), “se acepta que el niio, el adolescente y el adulto
son pensadores légicos, cientificos naturales, procesadores de informacion, dotados de
intersubjetividad dentro de su entorno social” (p. 74). Es por tal razén que un pensador logico se
debe caracterizar por tener una serie de habilidades cognitivas que le permite desarrollar un
criterio claro de su realidad al poder observar y analizar de forma racional y consciente, como
fuentes de su conocimiento. Algunas son:

El razonamiento deductivo: como se menciona en el libro Thought and knowledge: An
introduction to critical thinking. Psychology, ofrece estrategias para mejorar el razonamiento

deductivo por medio del pensamiento critico y ademas, en consonancia con Halpern (2013 a):
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Su relevancia como un proceso logico que se basa en premisas especificas para obtener
conclusiones verdaderas, esto, si las premisas son verdaderas; este razonamiento
mantiene una estructura légica en la que la conclusion que se obtiene coherentemente de
las premisas dadas. Este tipo de razonamiento se apoya en reglas y principios
establecidos para mantener la validez de las conclusiones obtenidas. (pp. 175-178).
Teniendo en cuenta el juicio de sus premisas en forma critica, para fomentar las
habilidades de pensamiento desde temprana edad.

El razonamiento inductivo: la definicion propuesta por Carvallo (1999), “es la
combinacion de una o varias conjeturas informadas para obtener una posible conclusién, regla o
principio, esta acorde con las teorias constructivistas y ademas es opuesto al razonamiento
deductivo con sus teorias conductistas” (pp. 31-32). Este proceso de pensamiento que ayuda a
originar patrones para obtener una conclusion sera el aplicado en el analisis de resultados brutos.

Existe una clasificacion propuesta por Ennis (como se citd en Aymes, 2012) plantea mas
alla de lo cognitivo del pensamiento, hay dos clases de actividades de pensamiento critico: las
disposiciones y las capacidades, una en disposicion mental de forma cognitiva y la otra de pensar
criticamente como concentrarse, analizar y juzgar (p. 45). Esta invita a cuidar no solo las
actitudes adecuadas que estan a la par con las habilidades analiticas para fomentar una cultura de
pensamiento.

El andlisis critico: proporciona las herramientas y técnicas para evaluar argumentos,
evidencias y proposiciones de forma sistematica y objetiva para llegar al entendimiento y
proponer posibles soluciones, como lo sefiala Halpern (2013 b), “para analizar argumentos, se
tienen en cuenta la calidad de las razones y contra razones, lo que aleja la discusion de las

emociones. No todos pensamos y analizamos igual los argumentos, pero si llegaremos a pensar
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mejor” (pp. 256-257). Para originar discusiones objetivas, en medio de las diferencias, el usar
criterios de caracter 16gico mejora las habilidades criticas y la toma de decisiones informadas.

La resolucion de problemas: Admite al respecto en la introduccidn de su tesis sobre
desarrollo de pensamiento l6gico, como se evidencia en Carmona et al (2010 b), “relaciona la
situacién problema conocida y los patrones de pensamiento (I6gico o no) para interpretar la
situacion, determinando como el objetivo y no como un medio de aprendizaje” (p. 24-25). En su
estudio muestra evidencias del desarrollo de esta habilidad de pensamiento al comparar y
concluir de forma logica dos posturas y su influencia en su proceso cognoscitivo.

Este tipo de habilidad mental puede ser aplicado en cualquier ambito educativo, como lo
ejemplifica, Difabio (2005), “el pensamiento logico se puede fomentar por medio de la actividad
creativa, e inversamente, la creatividad se puede incentivar por medio del desarrollo de la
habilidad logica. Las dos van acopladas” (p. 254). Es claro que, no se puede dejar de lado
aspectos de la integralidad humana como la imaginacion, espontaneidad y la creatividad que son
innatos en los nifos.

¢ Como desarrollar el pensamiento l6gico en el entorno educativo? en la actualidad las
instituciones educativas forman estudiantes en funcion de las competencias sociales, politicas o
econdmicas; contextualizadas en un mundo dindmico y globalizado que propone una nueva
exigencia educativa con nuevos paradigmas, estas retan el quehacer educativo a potenciar la
variedad de capacidades para pensar de forma l6gica, reflexiva y racionalmente, utilizando las
funciones intelectuales superiores que nos determinan conductual y cognitivamente, como las
menciona Rodriguez et al. (2006 b), ““ la planificacion, la capacidad de abstraccion, la resolucion
de problemas, la capacidad judicativa, las aptitudes secuenciales, la flexibilidad mental y la

estructura de la personalidad” (p. 5). Se indica que todas estas caracteristicas se aplican en
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conjunto para enfrentar con éxito situaciones problematicas de la actual realidad, donde se
asumen responsabilidades, se responda por los actos y se toman las mejores decisiones.

De la misma manera, sabiendo que la inteligencia es la capacidad del ser humano para:
desarrollar capacidades y habilidades, para resolver variedad de problemas; esta no se puede
limitar a una sola inteligencia, esto lo describe en su libro, estructuras de la mente la teoria de las
inteligencias maltiples, segun Gardner (1993), “se proponen las ocho inteligencias divididas en
cinco familias,” (pp. 70-192). Estas inteligencias se describen dentro de la individualidad del ser

humano para obtener aprendizajes significativos por medio de estas competencias intelectuales.

Tabla 2
Estructura de la mente segun Robert Gardner
Familias de Inteligencias Capacidad
competencia intelectual
Relacionada con los Visual-Espacial. Para pensar en términos de espacio tiempo y visualizar su
objetos alrededor.
Logico Para analizar problemas de forma l6gica en operaciones
Matematica. matematicas.
Cinestésico Para manejar objetos con destreza y usar el cuerpo con
Corporal. habilidad.
libre de objetos Linguistica. Para el uso del lenguaje, sensibilidad a sonidos y significados
y no verbales.
Musical. Para percibir, discriminar y transformar. Incluye: ritmo,
tono, melodia y timbre.
De las formas personales Intrapersonal. Para comprenderse a uno mismo.
Interpersonal. Para entender y trabajar con los demas.
Natural Naturalista Para reconocer y clasificar las especies en sus entornos
naturales.
Con capacidades Espacial Para pensar en tres dimensiones, visualiza y manipula
espaciales objetos.

Nota Compilado y modificado por el mismo autor
Dentro del mismo contexto, en el quehacer educativo como lo indican, Guzman, B., y

Castro, S. (2005 a), “los docentes, deben desarrollar estas dos inteligencias la intra y la
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interpersonal, en su papel de comunicador, las cual en su conjunto se denominan inteligencia
emocional” (p. 188). Esto implica que los docentes deben ampliar y enriquecer los métodos de
ensefianza, las herramientas didacticas y pedagdgicas en sus habilidades sociales. De lo anterior,
el papel como maestro sera de mediador mas que de transmisor de conocimientos, para lo cual
debe aprender a concebir y aplicar estrategias de trabajo con practicas motivacionales.
Consecuentemente, se resumen en varios cuadros disefiados por Guzman, B., y Castro, S.(2005
b),““donde, lo recomendable es fomentar un solo tipo de inteligencia” (p. 190). Con la aplicacién
de variedad de modelos pedagdgicos y las herramientas segln sea necesario, esto dentro de las
particularidades de los estudiantes en el contexto educativo y social.

En esta investigacion se aplican los mapas de pensamiento elaborados con estrategias
activas y colaborativas que favorezcan el aprendizaje autbnomo, que aumenten su confianza y
supere el miedo a equivocarse, en el cual, permita: sentar sus posturas, inferir, analizar,
argumentar, debatir y expresar sus opiniones; de esta manera, mejora la calidad del pensamiento,
su estilo de vida y académico, contribuyendo a la formacion de la sociedad. Este proyecto de
investigacion puede ser aplicado sin desconocer las habilidades, pero en funcion de estas se
fomentan variedad de capacidades, por ejemplo, un ciclista tiene la capacidad para montar en
bicicleta, pero, algunos tienen la habilidad para ganar el tour de Francia.

3.2.2. El ajedrez educativo como mediacion didactica.

¢Qué es una mediacion didactica? Este es un término importante en educacion, su
finalidad bésica es facilitar el quehacer educativo donde el docente como facilitador puede
enriquecer la experiencia educativa de su educando, esto por medio de disefios instruccionales
creativos e innovadores para la promocion del aprendizaje. Se puede definir la mediacién

pedagdgica desde la dptica de varios autores como: Alzate-Ortiz y Castafieda-Patifio (2020),
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“son creaciones intelectuales donde se da un nuevo significado hacia nuevas opciones con
diferentes alternativas formativas desde un punto de vista educativo” (p, 11). Influye en este
estudio al describir la importancia de la novedad didactica en la labor formativa en la relacion
educando-educador buscando un mejoramiento en sus habilidades.

Por otro lado, existen variedad de conceptos fundamentales, Segun Lev Vygotsky (como
se indica en Peredo, V. 2019 b) “lo define en su zona del desarrollo proximo (ZDP) donde liga la
mediacion pedagdgica y la guia de un mediador en sus interacciones sociales” (p.94). En su rol
sociocultural como individuo poblacional en construccion que aprende. Desde la perspectiva de
Freire, (como lo describe Fernandez et al 2016) “es un proceso de interaccion docente-
estudiante, donde es relevante la calidad del proceso educativo” (pp. 53-54). Invita a ambos
sujetos a ser objetos activos en la construccion de su propio conocimiento.

En conclusidn, esta estrategia formativa subraya la importancia en la mediacion del
docente como sujeto dentro del entorno cultural, fomentando el trabajo colaborativo en la
adquisicion de nuevos conocimientos y habilidades de forma significativa.

¢Como fomentar la habilidad del pensamiento en los nifios con ayuda del ajedrez?
Existen diversos métodos y estrategias, la pedagogia critica se apoya en el pensamiento critico
donde puede cuestionar y llegar a transformar su entorno, como menciona Freire (2005 b), “y
como seres transformadores y creadores que somos en relacion con la realidad que producen
bienes y servicios, sino también, en las instituciones sociales, sus ideas, sus concepciones” (pp.
83-84). Por ende, ellos pueden cambiar la realidad por medio del desarrollo de habilidades de
orden superior como el pensamiento I6gico. Con el apoyo de los mapas de pensamiento 0 mapas
mentales en estrategias didacticas como las propuestas en este estudio: el analisis critico visual

de la informacidn, comparar y contrastar situaciones y patrones, estudios de casos, la resolucion
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de problemas, el debate y la lectura critica; todo esto a través del uso de preguntas
metacognitivas abiertas para fundamentar la investigacion.

De la misma manera, el pensamiento en los nifios se relaciona con su desarrollo cognitivo
y social, afirma Aciego y Garcia (2016), “el ajedrez se puede aplicar como recurso educativo,
proporciona un entrenamiento cognitivo, con estrategias de razonamiento y de toma de
decisiones, recomiendan que para obtener buenos resultados se requieren docentes bien
formados” (p. 174). Se ha demostrado que los nifios que participan en actividades que fomentan
habilidades de pensamiento como el analisis critico, analisis de situaciones, la resolucién de
problemas, la toma de decisiones informadas, la defensa y comunicacion de sus ideas y la toma
de posturas; tienen un mejor rendimiento académico y social, ya que una mejor calidad de
pensamiento va a la par con una mejor calidad de vida.

El ajedrez es un juego que puede ser aplicado como herramienta para fomentar el
desarrollo del pensamiento l6gico en los nifios. Al jugar ajedrez, los nifios mejoran sus
habilidades sociales, aprenden a planificar, a prever consecuencias y a tomar decisiones
estratégicas basadas en la informacion disponible. Para ayudar a cultivar el pensamiento l6gico a
través del ajedrez hay una serie de actividades acompafadas por sus mapas mentales, algunas
son aplicadas en este proyecto de investigacion y las demas quedan libres para ser utilizadas por
los interesados en este tipo de formacion. También, se han generado algunas estrategias y pautas

didacticas al observar el comportamiento de los nifios durante el desarrollo de esta practica:
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1. Ensefar a los nifios las reglas del ajedrez y como se juega, fomentando la
comprension y la aplicacion de estas.

2. Incentivar a los nifios a analizar la posicion de las piezas en el tablero y a pensar en
posibles jugadas, sus variantes, las decisiones que pueden implicar y, al final,
comunicar su informacion a traves de los mapas mentales y en las tablas de jugadas.

3. Promover la reflexion y el analisis critico a través de preguntas metacognitivas
abiertas y contextualizadas que lleven a los nifios a pensar en el porqué de sus jugadas
y las de su oponente.

4. Fomentar la toma de decisiones informadas y estratégicas, animando a los nifios a
considerar varias opciones y a evaluar los pros y contras de cada una.

5. Establecer un ambiente de respeto y tolerancia donde los nifios se sientan seguros de
expresar sus ideas argumentando sus posturas a través del didlogo. Como menciona
Freire (2005 c), “el educador ya no es solo el que educa, sino el que, mientras educa,
también es educado en dialogo con el educando, que, al ser educado, también educa y
se realiza en comunion dialogante” (p. 61). Se establece la necesidad y los canales de
retroalimentacién como parte del quehacer en el proceso formativo universal en un
entorno educativo.

Contextualizando, en la practica de este trabajo de investigacion para poder organizar la
informacidn observada segln la fase usamos: cuadros comparativos, tablas de transcripcion,
tablas de analisis, matriz de triangulacién y tablas de movidas, esto para organizar y analizar la
informacidn junto con los mapas mentales fundamentados en la pedagogia critica evaluado por la
taxonomia de Bloom, lo cual permite una organizacion y retroalimentacion en aspectos como la

comprension, la capacidad de sintesis, la creatividad; ademas, permite la evaluacion integral
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tanto de contenidos cognitivos como la adquisicion de habilidades. Al final, estas herramientas
permiten visualizar y analizar la informacién de una forma maés clara y metddica para poder
caracterizar de qué manera se desarrollé el pensamiento I6gico en la poblacion estudiada.

¢Como el ajedrez fomenta la resolucion de problemas? El ajedrez es un juego que reta
por medio de una serie de situaciones y desafios a los jugadores. Estos identifican el problema en
situaciones reales y actuales en el tablero, frente a si mismo y a su contendiente, deben analizar
las posibles opciones y seleccionar la solucién mas logica. En el ajedrez, los nifios aprenden a
desarrollar variedad de habilidades que les ayudan a resolver problemas mientras juegan, lo
describe Curione et al. (2020 a), “su ensefnianza planifica acciones en busca de resultados
planeados, aunque el final no llegue a ser el resultado esperado” (p. 113). por otro lado, también
fomenta la toma de decisiones efectivas de cara a una situacion problemay la capacidad de
planificacién segln sus posibles soluciones. Segun esto, los jugadores deben planificar y predecir
las posibles jugadas de su oponente, anticipar las consecuencias de sus propias jugadas; es sobre
cdémo desafiarnos a nosotros mismos y a los demas, de forma que aprendamos a tomar las
mejores decisiones.

Por lo tanto, ensefiar ajedrez a los nifios implica directamente resolver problemas de
manera efectiva. En esta propuesta investigativa, se presentan algunas estrategias que pueden
ayudar a fomentar la resolucion de problemas a través del ajedrez, las cuales se aplican en la fase
intermedia de esta investigacidn, donde se anima a los nifios a explorar y experimentar con
diferentes jugadas y opciones para ayudarles a desarrollar habilidades en la resolucién de
problemas, alentandolos a explorar diferentes opciones, pueden aprender a pensar de manera
I6gica y encontrar soluciones adecuadas, ensefiando a los nifios a planificar su juego, anticipar y

argumentar las posibles jugadas de su oponente.
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Segun lo descrito anteriormente, esto les ayuda a desarrollar habilidades para resolver
problemas y a tomar decisiones informadas. Los nifios necesitan aprender a analizar el problema
buscando patrones, considerar diferentes opciones dentro de las premisas a su disposicion que le
permiten inferir y seleccionar la mejor solucién. El analizar partidas de ajedrez es una forma
efectiva de fomentar la resolucion mental de retos, donde pueden aprender a identificar
problemas en el juego y a desarrollar habilidades para encontrar soluciones viables. La toma de
decisiones estratégicas basadas en la evidencia disponible es una habilidad importante para el
éxito en muchas areas de la vida como la educacion, los negocios, la politica y la vida personal.
Implica examinar informacién disponible y evaluar cuidadosamente las posibles consecuencias
de cada movida.

En resumen, indica en su libro Kasparov (2016), “Las soluciones rapidas no existen, es
sobre autoconocernos, de como superarnos a nosotros mismos y a los demas, para aprender a
tomar las mejores decisiones posibles” (p.7). El ajedrez es una herramienta valiosa para fomentar
la resolucién de problemas y desarrollar habilidades mentales en los nifios, las cuales son muy
importantes para el éxito en la vida académica y personal.

¢Qué indica la UNESCO sobre el desarrollo de la habilidad del pensamiento? Segun la
UNESCO, para lograr fundamentar la formacion sostenible en los alumnos, segun sus etapas de
conocimiento, se tiene en cuenta lo siguiente: desarrollo cognitivo, desarrollo social, desarrollo
emocional y las potencialidades humanas. En 1996 para la UNESCO se formularon los cuatro
pilares para la educacion del siglo XXI, segun Delors (1996 a), “el aprender a conocer, el
aprender a hacer, el aprender a vivir juntos, y €l aprender a ser” (p. 2). Posteriormente se incluyd

el quinto pilar aprender a comunicar. Estos pilares son fundamentales, se toman como
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herramientas de equidad, bienestar global y para aprender a aprender, desde el desarrollo de
habilidades de pensamiento en los nifios.

Segun lo descrito anteriormente, para relacionar estos pilares propuestos por la UNESCO
en esta investigacion, se toma como mediacion el ajedrez educativo en el fomento del
pensamiento 16gico, los cuales se describen en la siguiente tabla comparativa.

Tabla 3
Pilares para la educacion del siglo XXI, UNESCO (organizacién de las naciones unidas para la

educacion, la Ciencia y la Cultura), segun Delors (1996 b).

Pilares En el ajedrez educativo los nifios pueden...

...Aprender a Desarrollar habilidades cognitivas, como el pensamiento critico, la resolucion
conocer de problemas, toma de decisiones informadas, entender, analizar situaciones,
buscar soluciones y adaptar su estrategia a las circunstancias del juego en
tiempo vy situacion real.

..Aprender a Relacionar y aplicar su conocimiento en sus posibles jugadas, sus habilidades
hacer sociales, el respetar las reglas en una situacion practica sobre el tablero de
ajedrez.

..Aprender a Interactuar con sus compafieros de juego sin ningdn tipo de distincion, a
vivir juntos respetar las reglas y a resolver conflictos en sus jugadas de manera pacifica y
concertada durante cada partida.

..Aprender a Desarrollar habilidades sociales y emocionales como el autocontrol, la
ser autoestima, la paciencia, la resiliencia, la autonomia y la autocritica
generando nuevos conocimientos.

..Aprender a Aplicar sus habilidades comunicativas de expresion verbal y no verbal, de
comunicar escucha activa, resolucion de conflictos con sus oponentes.

Nota: compilado por el mismo autor:

El ajedrez, seglin el portal ChessBase (2010), “la UNESCO lo reconoce como: bien
cultural intangible de la humanidad” (parr.7). Por tal razon, se puede incorporar como estrategia
formativa de ensefianza en las entidades educativas. De la misma manera, se busca que esta

realidad trascienda y con el tiempo se formen individuos con las capacidades criticas y valores



que distinguen a un ciudadano funcional, que actie con responsabilidad, que aplique un juicio
propio de cara su realidad, muestre interés por investigar, por aprender generando nuevos
conocimientos, con capacidades de autoconocimiento y autocritica, que realice la resolucién de

conflictos y valores en funcion de la sociedad.
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4. Marco y disefio metodologico

La dinamica en la evolucion de este estudio cualitativo como técnica de investigacion se
determind por medio de la observacion directa (in situ) y la recoleccién de informacién no verbal
(escrita) en los mapas mentales y las tablas de jugadas diligenciadas por los nifios, esto permitio
reconocer variables emergentes, hallar patrones de falencias para disefiar las proximas
actividades ludicas en la medida que estas eran aplicadas para asi obtener resultados, y de esta
manera estimular las habilidades del pensamiento l6gico con actividades como: el anélisis de
situaciones contextualizadas que se pueden aplicar sobre el tablero; la argumentacion textual de
sus actividades; esto llegando a la resolucion informada de problemas en las jugadas propuestas,
donde puede llegar a comprender su realidad, segun Paulo Freire (como lo menciona Cruz A. E.
2020):

Algo sabemos, cdmo algo ignoramos porque la educacion es un proceso continuo, entre

todos aprendemos y todos necesitamos replantear nuestra practica educativa para pensar

mejor y vivir mejor, esto exige al educador y al educando que la educacién sea un acto de

rebeldia sin falsas inferencias apoliticas en la interpretacion de la realidad” (P. 189).

No solo se trata de recoger y almacenar informacion, hay que contextualizarla y llegar a

transformarla objetivamente segun la realidad.

En este orden de ideas, se apoya este estudio con un enfoque socio-critico que busca dar
solucion a esta problematica detectada, para esto, se implementa el ajedrez como mediacion
pedagdgica para el desarrollo del pensamiento I6gico, donde se puede llegar a comprender mejor
el proceso ensefianza-aprendizaje y evaluar el impacto que este proyecto puede generar en la

poblacidn a intervenir.
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Para aplicar este proceso metodologico, no se realizé ningun tipo de manipulacion de las
variables, inicialmente a modo de prediagnostico se invita al estudiante a que aplique la I6gica a
situaciones reales, fisicas y tangibles con ayuda del ajedrez, para describir cualitativamente el
grado de desarrollo de la variable en la competencia especifica pensamiento 16gico que poseen
los estudiantes, para esto, se aplica la taxonomia de Benjamin Bloom, esto se realiza por medio
de actividades Iudicas con juegos de mesa educativos y ajustados para medir sus habilidades
mentales l6gicas, después de realizada la actividad prediagnostico se solicita que argumenten sus
posturas ante preguntas metacognitivas como: ;qué movimiento crees es el mas efectivo? ; Como
planeaste tus movimientos? Una vez terminado este dialogo grupal se evidencié un conflicto
cognitivo, ya que se crearon desacuerdos en sus propias ideas dentro del mismo grupo y asi
aplicar la prueba inicial pretest con el juego de mesa MindChess.

4.1. Paradigma, enfoque y tipo de estudio

Partimos de la base que todo proceso de investigacion tiene por objetivo, generar nuevos
conocimientos junto con la resolucion de alguna problematica. La informacion de esta
investigacion se documenta desde un paradigma con enfoque cualitativo, lo explica Hernandez,
S. (1991 a):

Basicamente es fenomenoldgico, constructivista, naturalista e interpretativista o

hermenéutico. Posee un punto de partida donde la mente interpreta la realidad de forma

subjetivista “relativa” la cual varia segun las particularidades de la poblacion. Tiene una
realidad variable por la recoleccién de datos, es subjetiva y particular. Pretende explicar,
entender y comprender la realidad por medio de percepciones originadas por las
interpretaciones de los actores. Su logica es inductiva, No aplica los principios de las

ciencias duras. Los valores y creencias son parte del estudio. Existe: interaccion, empatia,
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involucramiento. La relacion entre investigador y fendmeno son dependientes y la

relacion sujeto-objeto es concomitante. Su planteamiento es flexible. Usa la teoria como

marco de referencia. Los nuevos conocimientos se dan por los datos obtenidos, no se
fundamenta en anteriores estudios y la teoria y estudios anteriores son auxiliares en el
proceso; Son poco vistas las hipotesis, su disefio de investigacion es amplio y flexible. Su
poblacidn no se generaliza, la muestra es representativa no de forma estadistica. Sus
datos son cualitativos, profundos y enriquecedores. De los participantes el investigador
recolecta, analiza, interpreta a los integrantes y sus realidades internamente y reporta sus

resultados. (pp. 7-14)

Este proceso permite seguir un disefio amplio y flexible comprendiendo las
particularidades y necesidades de cada poblacion. De la misma manera, se aplica un disefio cuasi
experimental donde el grado de acompafiamiento del docente esta limitada a la fase intermedia,
también, no hay manipulacion ni medicién de variables, y la eleccion y participacion de las
unidades de observacion se realizaron sin discriminacion, por lo tanto, no se puede garantizar la
equivalencia de los integrantes al no ser elegidos por determinadas caracteristicas convenientes.
Al hablar sobre la importancia del enfoque socio critico en nuestra experiencia, para Grundy
(1987), “visibiliza la comprension de la reflexion emancipadora como un asunto que cambia las
actitudes y creencias desde un punto de vista pedagdgico, donde es importante transformar la
practica del quehacer docente en un componente decisorio meta cognitivo emancipador” (p. 41).
En la investigacion emancipadora se da momento de accion y reflexion en el grupo donde se
adapta el desarrollo cognitivo, de cara a esta realidad. Segun el modelo descrito por Piaget. J.

(1976 c):
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El ser humano como organismo vivo, bioldgico, con inteligencia y con procesos
psicoldgicos sistematizados, segun su etapa de desarrollo cognitivo, él se adapta a los
estimulos por procesos como: el ESQUEMA: es aquella capacidad de una actividad para
ser reproducida y empleada; ESTRUCTURA: son patrones experienciales basicos de
pensamiento para vincularse con su entorno; la ASIMILACION: de cara a su realidad:;
ADAPTACION y la ACOMODACION, la primera refiere a como se encara un estimulo

y la segunda es una modificacion comportamental y el EQUILIBRIO: El nifio alcanza el

desarrollo psiquico e intelectual en su realidad. (pp. 2-3)

Al aplicar este modelo en la préactica del ajedrez en funcion de los estimulos recibidos en
su entorno, en donde se pueden aplicar las teorias cognitivas en conceptos como la cognicion, La
memoria, y el aprendizaje dentro de la complejidad, la dindmica y su forma de observar y
entender el mundo. Para estudiar esta estrategia en particular con atencion se debe aplicar la
metodologia con una rigurosidad cientifica que garantice la validez y la fiabilidad de los
resultados, como lo indica Orellana et al (2016):

Se deben aplicar los siguientes parametros: Es objeto de investigacion con anterioridad,

es planificada de forma organizada, se debe relacionar con problemas generales y no

como una serie de datos importantes. Esta sujeta a controles de validez y fiabilidad, el
observador debe estar listo y tener habilidades y sus resultados son expuestos con
caracter cientifico. (p. 64). Esto indica que esta técnica es compatible con este proyecto
de investigacion por su caracter cientifico e investigativo en el proceso del fomento de la

construccién del pensamiento I6gico en nifios, por ejemplo: al comparar las fases 1y 3

pre y post-exploratorio junto con lo desarrollado en las fases dos durante las practicas.

Para una mayor claridad estas fases seran explicadas a continuacion.
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4.2. Fases de la investigacion.

En este disefio cuasiexperimental se presentan una serie de fases estructuradas de forma
consecutiva que se pueden valorar cualitativamente de forma individual asi: fase uno pre-
exploratoria, fase dos aplicaciones, fase tres post-exploratoria, en cada una se realiza analisis e
interpretacion de datos brutos por medio de la taxonomia de Bloom especialmente en la fase
cuatro de triangulacion. Durante este proceso tendran que tomar las mejores decisiones
informadas y como resultado pueden expresar sus posturas de forma critica, en espera de los
mejores resultados. Segun el estudio de Curione et al. (2020 b):

En esta investigacion cualitativa las etapas pre y post hacen referencia a la etapa inicial y

final de la investigacion, comparando entre los grupos 1y 2 de ajedrez. Como

conclusion, los resultados son mas significativos en los estudiantes con entrenamiento de
ajedrez, sin observar diferencias entre nifios y nifias en funcion de otros que practican

otras actividades y lo recomiendan como recurso educativo. (pp. 174-175).

Para este estudio, se verifica el éxito de esta estrategia en el proceso formativo de
aprendizaje en la categorizacion de las falencias segun lo propuesto en el objetivo especifico uno
en este grupo experimental.

De la misma manera, los datos recogidos en bruto de esta investigacion seran analizados
bajo un paradigma cualitativo que permite entender la realidad de la muestra poblacional a
estudiar segun los niveles cognitivos en la escala de Bloom. Al comparar los resultados en las
pruebas pre y post basados en el contenido de los mapas mentales, una posible ventaja se
presenta en que la poblacion de estudiantes de grado cuarto es alta con un total de 20 estudiantes
elegidos sin ningln tipo de distincion, de esta manera se obtendran resultados mas significativos

al tener una muestra de personal mas heterogénea.
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Por medio de la siguiente gréfica. Recomienda Ramos-Galarza, C. (2021 a), “ al contar
con un solo grupo experimental. Las variables son medidas al aplicar algun instrumento en dos
momentos pre y post comparables” (p. 4). Esto, en la obtencion, categorizacion y analisis de
datos observables cualitativamente segun el paradigma aplicado en este estudio.

Figura 1
Modelo de aplicacion de pruebas: pre-test inicial, intervencion y post-test final en el mismo

grupo experimental.

Nota: grafica descriptiva de la organizacién de un estudio experimental. Fuente Ramos-Galarza,
C. (2021 b).

Al finalizar el proceso de investigacion, se espera que se pueda evidenciar una mejora
significativa en la calidad de sus aportes l6gicos metacognitivos de orden inferior a superior,
estos como frutos de sus habilidades de pensamiento evaluando cualitativamente segun se indica
en los niveles cognitivos de pensamiento de la taxonomia desarrollada por Benjamin Bloom. Una
vez que se han llevado a cabo las fases de investigacion, se aplica la metodologia de
comparacion en el analisis de los resultados obtenidos y transcritos en los cuadros comparativos
y en la matriz de triangulacion. A modo de retroalimentacion es importante revisar y ajustar la

metodologia segun los resultados obtenidos de los participantes, esto permitira evidenciar de
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forma cualitativa la mejora de la calidad de la produccion critica para responder a la pregunta de
investigacion y los objetivos propuestos.

A continuacion se describe la dindmica propuesta donde se describen las cuatro fases con
sus respectivas etapas y planes de intervencion del proceso de investigacion, recoleccién, analisis
y evaluacion de los datos en bruto con sus respectivas conclusiones y recomendaciones.

4.2.1. Fase 1 pre-exploratoria

Esta pretende proporcionar una base solida en actividades como: definicién de
metodologias para aplicar, formular un esquema de investigacion, disefio de herramientas y
estrategias de trabajo, donde se elaboran con coherencia para resolver el primer objetivo
especifico sobre la identificacion y categorizacion de las posibles falencias que impiden el
desarrollo del pensamiento l6gico. Al terminar se recogen los datos brutos y sus resultados seran
comparados con los datos obtenidos de la fase 3 post-exploratoria.

Para esta fase pre-exploratoria. Se emplea un juego con caracter educativo titulado
MindChess (inspirado en el clasico Mastermind), el objetivo de este juego de mesa es encontrar
la combinacion desconocida de cuatro fichas largas con figuras del ajedrez, para esto se hace uso
de la l6gica y la probabilidad. En cada movida se colocan las fichas en la ranura de la caja, y solo
se indica cuantos aciertos ha logrado en cada turno hasta inferir de forma Iégica un orden
predispuesto y desconocido. Al finalizar puede verificar el orden originalmente propuesto de
estas fichas.

Durante el andlisis y categorizacion de los datos en bruto, se buscan los patrones de
falencia que impiden el desarrollo del pensamiento l6gico. Estos seran analizados por medio de

la taxonomia de Bloom que indicara su nivel dentro de su proceso cognitivo y se recomendara
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una propuesta de solucion, la cual sera aplicada en la fase 2 por medio de mapas de pensamiento
y posteriormente contrastada con los resultados de la fase 3 que es similar a la fase uno.
4.2.2. Fase 2 de aplicacién: aprendizaje y categorizacion.

Una vez conocidas y catalogadas las falencias relacionadas con el pensamiento l6gico
desde la fase uno, se disefian e implementan estrategias pedagogicas como mediacion didactica
para el fomento del pensamiento 16gico como: Andlisis Critico Visual (A. C. V.); Lectura Critica
(L. CR.) y Toma de Decisiones Informadas (T. D. 1.), que responden al objetivo especifico dos
sobre creacion de estrategias pedagogicas. Estas necesidades y sus resultados seran evaluados
cualitativamente por la taxonomia de Bloom y asi verificar la evolucion en el cambio en sus
procesos cognitivos légicos.

Para aplicar las anteriores actividades emergieron particularidades como el hecho que
algunos nifios juegan poco y otros no sabian jugar ajedrez, estos ultimos fueron ayudados por sus
pares y por el docente durante las intervenciones apoyandonos del tablero de ajedrez durante las
practicas. En casa se recomendé que vieran el canal de YouTube llamado “Aprende con Rey,
Ajedrez Para Nifios” ,es un proyecto que ensefia en nueve cortos videos de forma facil y
divertida conceptos béasicos de ajedrez, los cuales eran también revisados y discutidos en clase.

Se pueden suscribir al siguiente enlace aprendeconrey.com.

En esta fase 2 de aplicacion se realizan tres momento: De pre-intervencién, Intermedioy
Post-intervencién, en estos se ejercita de forma grupal o individual en cortas jugadas en el
tablero segun las actividades, las cuales son desarrolladas en los mapas mentales y son discutidas
abiertamente mejorando sus habilidades comunicativas, alli pueden defender y discutir las
diferentes posturas ante sus oponentes, de esta manera se preparan para asumir y aplicar su

pensamiento I6gico en la préactica.


https://www.youtube.com/redirect?event=channel_description&redir_token=QUFFLUhqbG9rOW9KT3NmRHFVMzU3LXVyTkNkRnpJUDhlQXxBQ3Jtc0tsZTdRWkFfVlpBZ09VcTF4YkhOUjIydjVSb3ROaW9fbThMOEdnZTB2eGNCTFRFSGtJS3hOTGtXaDlSS2JMeFhMZ19UeFJ2SXVBUEV0M0dRMW9kUm9oel92dEJJN194Y3gxTzBJU3Myc1NwYUUzS2c4dw&q=http%3A%2F%2Faprendeconrey.com%2F
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Momento de pre-intervencion: en este momento no hay mediacién del docente, el
estudiante autbnomamente desarrolla los mapas de pensamiento por primera vez a modo de pre-
intervencion, se tiene un tiempo limite para la actividad y se recoge informacion para futura
comparacion con los datos de la fase post-intervencion.

Momento intermedio: espacio donde interactua el docente y los estudiantes de forma
grupal o individual, aqui se aplican y discuten sus posturas demostrando sus habilidades como
pensador con sus pares por medio de cortas jugadas sobre el tablero como mate en una o dos
movidas, que lo prepara en sus habilidades lo6gicas para el siguiente momento.

Momento de post-intervencion: En esta parte el estudiante trabaja de forma autonoma
sin la compafiia del docente, tiene un segundo encuentro con los mismos mapas mentales a modo
de post-intervencion los cuales desarrolla y sus datos seran comparados con el momento inicial
de pre-intervencion, todo dentro de esta fase dos. Al tener toda la informacion en bruto esta sera
analizada y filtrada con la Taxonomia de Bloom en las tablas de analisis de datos hasta obtener
conclusiones.

4.2.3. Fase 3 post-exploratoria

Para esta fase, nuevamente se aplicé el juego l6gico de mesa de caracter educativo
titulado MindChess, cuya metodologia ya se explico, sus datos seran comparados con la fase 1
pre-exploratoria, en esta etapa tampoco hay intervencion por parte del docente hacia el grupo de
investigacion. En este momento ya se tiene toda la informacidn en bruto de las tres fases con sus
caracteristicas para ser categorizada y codificada en las bitacoras de analisis y de codificacion. y
asi, por medio de la taxonomia de Bloom obtener los resultados esperados dando respuesta a los

objetivos y pregunta de investigacion en la fase cuatro.
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4.2.4. Fase 4: Analisis e Interpretacion de Datos.

En funcidn de la pregunta de investigacion y el tercer objetivo especifico sobre la
valoracion cualitativa del impacto del ajedrez durante este proceso, el andlisis de los datos
recogidos de las tres fases anteriores se realizara mediante un proceso de triangulacion con los
diferentes resultados, estos se interpretaran, categorizan y valoraran por medio de la taxonomia
de Bloom donde se determinara la coherencia y validez de estos datos de forma cualitativa al
obtener los resultados puntuales, libres de sesgos y subjetividades, en las conclusiones finales
demostrando trazabilidad sobre el fendmeno observado.

La codificacion para el personal participante se realiza de la siguiente manera, cada
cddigo tiene cuatro digitos, asi por ejemplo: 4308, el primer digito es un 4 que corresponde al
grado al cual pertenecen los nifios; el segundo digito es un 3 indica la actividad en el estudio (T.
D. L.); El tercer y cuarto digitos 08 es el octavo nifio y van desde el 1 hasta 20 con los que
identificamos los 20 estudiantes involucrados en este caso de la fase 2.

Tabla 4

Tabla codificacion poblacién en las cuatro fases de estudio

Numero de Codificacién de los 20 integrantes
Nombre de la fase L
la fase de la poblacion
1 Pre-exploratoria (MindChess) 4001 hasta el 4020
A.CV. 4101 hasta el 4120
5 L. CR. 4201 hasta el 4220
T.D. I 4301 hasta el 4320
3 Post-exploratoria (MindChess) 4401 hasta el 4420
4 Anédlisis e interpretacion 4501 hasta el 4520

Disefio propio del autor
En concordancia con las anteriores fases, se puede verificar su evolucion de pensamiento

I6gico de la siguiente manera. En esta ultima fase de este estudio cualitativo, se aplica una
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estrategia Ilamada triangulacion de datos, segin Hernandez, S. (1991 b),“El valor de los datos
obtenidos por variedad de instrumentos son triangulados para confirmar la propuesta del estudio”
(p. 477). Donde se comparan los datos obtenidos en las herramientas de recoleccion de
informacion dentro de las tres anteriores fases aplicadas en la dinamica trabajada, y asi obtener
un reporte cualitativo valido.

Figura 2

Organizacion general disefio y fases de investigacion

Revislon Literaria. EASE 1: A_Pucaﬁi:“_ del
Desarrollo de " juego légico
pstrategias, acciones y Fre-i[ﬂg:;?]ﬂﬂy [romese e il Mindchess.
TeCursns sin intervencion
v ) TRES MOMENTOS Herra?]e”m
FLU3O mi’:;;;:;ﬂ:;‘m FASE 2: de Pre-intervencitng: sin infervenckén E
DE normas béslcas del juego] =" """ aplicaciony ey intermedio: con intervencién +—| recoleccion
DRTOS para cada jugador. Categorizacion Post-intervencidn: sin imervencitn de
Se aplican los mapas de mentales informacion
|

Aplicacidn de |

A FASE 3: _ |- - juego lagico o ]
" | post-exploratrorio mindchess -

Sin intervencidn I
|
|
|

Recoleccion de datos. FASE 4 I
bitacora de codificacion y - Andlisis & Reporte cualitativo

*|  Matriz de anélisis de datos  |™**" Intarpratacian R de datos. |

VALIDEZ ¥ CONFIABILIDAD |

|

Nota: Fases de investigacion Pensamiento l6gico- ajedrez educativo, disefiado por el autor.
4.3.Poblacion y muestra
La poblacion corresponde a un grupo de nifios de grado cuarto con edades entre 9 y los
11 afos, para un universo de 68 estudiantes con variedad de caracteristica y habilidades propias

de su edad, la dindmica de eleccion se llevo a cabo sobre la marcha para su participacion en esta
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investigacion. Es importante aclarar que para Sierra (2001), “la muestra, posee la misma
caracteristica y es una parte de una poblacion o universo” (p. 174). A su vez indica Hernandez,
S. (1991 ¢), “la poblacién corresponde al conjunto de todos los individuos, los casos y
fendmenos comunes a estudiar que se pueden generalizar, mientras que la muestra probabilistica
es un subgrupo de la poblacion con igual oportunidad de ser elegidos” (p. 175-176). La muestra
aplicada en este estudio fue tomada al azar y sin ningun tipo de distincién, habilidad o
caracteristica para un total de 20 integrantes. En este caso los nifios son de educacion bésica
primaria que fueron determinados para la dualidad sujeto-objeto de esta investigacion, tratando
de interpretar su objetividad-subjetividad en cuanto a su edad.

El instrumento para la recoleccion de datos es el investigador sobre la unidad de analisis.
Se pretende comparar por medio de las herramientas llamadas mapas de pensamiento pre y post
y cuadros de movidas analizando toda la informacion bruta en cuadros comparativos y de
analisis. Al describir el desarrollo cognitivo del nifio segin Bloom, con estas herramientas ellos
describen sus observaciones particulares durante las actividades donde pueden aplicar sus
percepciones logicas de forma autonoma al enfrentar situaciones reales en el juego. Esta
informacidn cualitativa recolectada se basa basicamente en dos parametros que son la
observacién durante las actividades y la recoleccion de los documentos, ya que Segln Piaget. J.
(1976 d):

En el desarrollo cognitivo de un nifio empieza a alcanzar un equilibrio entre la

acomodacion a su entorno y la asimilacion de su realidad, existen cuatro etapas de

desarrollo en la conducta de un nifio, pero, la tercera etapa de “las operaciones

concretas”, entre los 7 — 11 afios de edad, en esta parte de su desarrollo usa la l6gica para

llegar a conclusiones validas, en funcion de situaciones concretas y no abstractas, usa un
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continuamente su personalidad y conceptos morales ( p. 4)

Esta situacion real de préctica y estrategia que se puede encontrar tanto en la vida real
como en el juego esta son las razones por las cuales se eligio este juego y esta poblacion.
Tabla 5

Etapa de “las operaciones concretas” de Piaget desde diferentes tipos de desarrollo.

DE;&%E’ELO CARACTERISTICA CLAVE

Cognitivo Seppi (2023), “Capacidad de pensar, organizan sus ideas de forma logica en
situaciones y objetos concretos.
Capacidad de descubrir cosas antes no entendidas.
Argumentan con mas inteligencia.
Aplican un pensamiento 16gico en sus operaciones.
Expresan logicamente magnitudes fisicas: masa, peso, volumen”, (parr.3). Asi,
se describen sus caracteristicas fisicas y cognitivas concretas no de forma
abstracta.

Social y Lopez (2023), “Son empaticos y comprenden las emociones de los demas.

emocional Aplican sus competencias sociales, como la cooperacion en juegos y variedad

de actividades en equipo.

Entienden y amplian normas, reglas y valores sociales en su aprendizaje.
Sus referentes son sus padres y maestros.

Son estables y duraderas sus nuevas amistades” (parr. 1-3). Para ellos los
nucleos del desarrollo son la familia y la escuela.

Del lenguaje Gutiérrez (2014), “Aumenta su vocabulario comprensivo de 50.000 a 80.000
palabras, sus habilidades linglisticas y habilidades comunicativas,
simultaneamente ve aspectos externos ¢ internos de un problema” (p.10).
Expresa sus ideas de forma conversacional y con sentido del humor.

Fisico Medlineplus (2024),”Descubren sus habilidades motoras finas y gruesas para
moverse en forma ordenada y eficiente.
Participa en eventos con mayor complejidad y coordinacion.
Diferencias anatémicas en talla, contextura fisica, peso en su crecimiento.
Conciencia de su cuerpo y posiblemente se originan sus caracteristicas sexuales
secundarias” (parr. 1 y 2), dentro de la dinamica de su crecimiento holistico.

Nota: compilada por el mismo autor.
Este anterior cuadro es una descripcion de cambios cualitativos de la poblacion en

estudio, tomando como base a Piaget. J. (1976 ¢) “que al aplicar las operaciones logicas en la
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resolucion de problemas, usa el simbolo de un modo légico para llegar a conclusiones generales”
(p. 7). Realidad integral que amplia la capacidad del pensamiento logico.
4.4. Consideraciones éticas y bioéticas

La legislacion colombiana busca regular y fomentar temas como la investigacion
cientifica, la tecnologica, y la innovacion, garantizando la proteccién de los derechos humanos,
el medio ambiente y el cumplimiento de valores éticos y morales, entre las leyes mas relevantes
tenemos los siguientes apartes.

Constitucion politica de Colombia 1991: de forma indirecta relaciona algunos articulos.
“sobre el respeto al derecho a la intimidad y buen nombre a conocer, actualizar y rectificar la
informacidn de las bases de datos. (constitucion politica de Colombia, 1991, Articulo 15)
“promueve la libertad de catedra, la autonomia para el desarrollo de la investigacion cientifica”
(constitucion politica de Colombia, 1991, Articulo 69) “el estado debe promover el acceso a la
cultura, la ensefianza cientifica, y la investigacion como medio de desarrollo y divulgacion.”
(constitucion politica de Colombia, 1991, Articulo 70) “protege el patrimonio cultural y natural
donde se encuentra la investigacion.” (constitucion politica de Colombia, 1991, Articulo 72)

Segun la ley 1581 de 2012. por la cual se dictan los principios, derechos y obligaciones
de proteccion de datos personales, garantiza el derecho a actualizar y rectificar las informaciones
y demas derechos mencionados en el articulo 15 de la constitucion politica de Colombia. Entre
sus principios estan: de legalidad, de finalidad, de libertad, de veracidad o calidad, de
transparencia, de acceso y circulacion restringida, de seguridad y de confidencialidad. Diario
oficial No 48.607.

Indica la Ley 1098: Cdodigo de infancia y adolescencia, garantiza la proteccion completa

de los derechos de los nifios, nifias y adolescentes, promoviendo su bienestar, su desarrollo
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integral y los reconoce como sujetos de derechos. Entre sus principios rectores estan: interés
superior del nifio, prevalencia de derechos, corresponsabilidad y de integralidad.
En este proyecto al trabajar con menores de edad y por cuestiones de ética y responsabilidad
civil, se ha aplicado el Principio de Confidencialidad, segun lo mencionado en la LEY 1581 DE
2012, sobre proteccidn de datos, este se aplica al sustituir el nombre verdadero, nimero de
documento de identificacion, codigo institucional del participante por codigos, nimeros,
iniciales, apodos o pseudénimos, ademas solicitar por medio escrita autorizacion para desarrollar
el proyecto de investigacion dentro de la institucion educativa. Estrategia aplicada en el proceso
de codificacion de la poblacion y actividades aplicadas en esta tesis.
4.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion.

Una pregunta interesante seria: ;con qué puede fomentarse la habilidad del pensamiento
I6gico en un individuo? Sabiendo que esta se centra en el analisis y evaluacion de forma
sistematica y coherente para la toma de decisiones informadas. En esta investigacion como
instrumento de recoleccidn se aplican los mapas de pensamiento y las tablas de jugadas. El
docente como orientador en compafiia del grupo focal aplica situaciones problematicas en forma
de juego para llevarlos a la practica en el tablero, alli se permite que ellos analicen y argumenten
las movidas invitdndolos a exponer sus posibles estrategias, donde comparte sus ideas con las de
sus pares y pueda observar como los otros ven y entienden su punto de vista, proponen sus
opiniones y dando una respuesta practica y real de cara a la situacion o jugada problema.

El objetivo no es solo corregir, es dialogar y expresar sus ideas y posturas con sus propias
palabras, informando la forma como obtienen sus resultados. En esta puesta en el tablero es

donde puede demostrarse la habilidad de pensar en forma positiva 0 negativa en su juicio, segun
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su edad, como se describe en las etapas del desarrollo Piagetiano (que menciona la enciclopedia
“significados”, 2024):

Existen cuatro etapas de desarrollo cognitivo en su crecimiento: la primera:

SENSOMOTORA, de 0 a 2 afios; la segunda: PREOPERACIONAL, desde los 2 hasta

los 7 afos; la tercera: DE LAS OPERACIONES CONCRETAS, desde los 7 hasta los 11

afios: de la cual ya hablamos en el tema de unidad y muestra: y la cuarta de:

OPERACIONES FORMALES, desde los 11 en adelante. Cada etapa ayuda a organizar

los siguientes aspectos: la experiencia sensorial, lenguaje, pensamiento logico y la

interaccion social. Etc. (Parr. 1)

En este juego estan inmersos en una realidad social, moral, de cooperacién, de
autonomia, de egocentrismo y de obligacion. Para lograr esto, el pensamiento l6gico le permite
aplicar sus criterios morales al conocer y aplicar las reglas en sus jugadas, donde puede obtener
nuevas soluciones a los retos propuestos en un ambiente de respeto y tolerancia dentro de su rol
social.

En este proyecto se aplican instrumentos cualitativos de recoleccion de informacion no
verbal por medio de tablas de jugadas y de mapas de pensamiento o mapas mentales, esta es una
estrategia de manejo de informacién con un formato abierto, este permite: detectar problemas y
patrones, organizar ideas y conceptos en una estructura jerarquizada y organizada, lo que ayuda a
comprender, analizar y comunicar la informacion con los resultados obtenidos, también, al
finalizar el proceso se busca la solucion mas efectiva desde la l6gica a las preguntas propuestas
desde un punto de vista cualitativo.

Para este caso, la muestra no probabilistica en los mapas de pensamiento que se aplican

por el docente. Segun indica Hernandez, S. (1991 d), “las muestras no probabilisticas, eligen sus
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elementos no segun la probabilidad sino segun las caracteristicas de la investigacion ” (p. 176).
Esta es una técnica de investigacion cualitativa que permite al entrevistado comunicar sus
experiencias y escribir sus posturas desde su subjetividad. La muestra no probabilistica es
adecuada para esta investigacion, pues, este es un estudio con un disefio de investigacion
exploratorio, que no es concluyente, en otras palabras, interesa el proceso mas no el resultado. Su
objetivo es documentar y analizar los datos detallados sobre las experiencias y percepciones
particulares desde lo indicado en los objetivos y la pregunta de investigacion, en este caso ¢De
qué manera se desarrolla el pensamiento l6gico a traves de la herramienta didactica del ajedrez
educativo aplicada en los estudiantes de cuarto grado durante el segundo semestre del 2023 en el
Colegio Bilingue San Viator de la ciudad de Tunja?

En cuanto al rol del investigador en la indagacidn cualitativa debe ser: inclusivo,
interactivo, respetuoso, empatico y debe en lo minimo influenciar en sus investigados, de manera
que se originen de forma auténoma las respuestas, no debe originar dudas o miedos, debe ser
sincero y genuino, de manera que origina una total participacion por parte del grupo focal.

4.6. Metodologias de analisis de datos

En esta tesis, como lo indica Calle Alvarez (2013), “evaluar el pensamiento es complejo
debido a los intrincados procesos mentales, para esto se pueden usar instrumentos cualitativos
como cuantitativos” (pp. 69-70). Sin embargo, para Facione (2007 b),“el método Delphi es una
forma de comunicacion estructurada y sistematizada para buscar informacién cualitativa y
cuantitativa muy precisa por medio de un grupo amplio de variedad de expertos y se usa para
llegar a un consenso” (p.7). Lo ideal es dar la oportunidad de aplicar a una mayor muestra
poblacional en este proceso, para realizar la recoleccion, organizacion, analisis y obtencion de

conclusiones manualmente, cualificando las posibles respuestas dentro del marco de la tesis.
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En funcidn de lo anteriormente descrito, las herramientas se pueden encontrar en el
apartado 4.6. en materiales y recursos, esto para facilitar el proceso de analisis de los datos
gracias a las técnicas descritas en las fases de la investigacion. Por medio de las observaciones y
anotaciones, estas se organizan y preparan para su analisis por medio de cuadros comparativos
(bitacora de analisis), donde se contrasta su correspondencia de los datos segin Bloom. Como
tarea analitica del investigador esta el revisar y entender estos resultados, codificar y categorizar
las similitudes, diferencias y patrones, para generar un nuevo conocimiento y asi demostrar que
se cumplio con los objetivos de investigacion propuestos. Para nuestro esquema de analisis
cualitativo, se seguiran las recomendaciones propuestas sobre el uso de bitacora de analisis
descrita por. Hernandez, S. (1991 e),”cuya funcion es llevar el seguimiento documental del
proceso analitico de un material de calidad” (p. 444 ). Alli se transcriben y analizan los
materiales explorando el sentido general de los datos para documentar el proceso analitico.

Para esta investigacion se aplica un modelo no probabilistico al ser una investigacion que
explora en un enfoque cualitativo, que no busca generalizar y concluir los resultados, ademas, es
algo gue este tipo de muestra no permite al seleccionar de manera informal los sujetos de esta
muestra y asi entender mejor sus experiencias por medio de la aplicacion y comparacion de la
informacidn con la taxonomia de Bloom, se puede obtener patrones y temas emergentes para el
analisis. En estos mapas aplicamos preguntas abiertas con un tipo de informacion mas amplia, y
en el caso de que esta sea insuficiente para analizar podemos regresar al mapa para profundizar
sobre sus posturas. la desventaja es que es mas dificil de codificar para el analisis y los sesgos se
presentan en quienes no respondan con claridad o generen respuestas confusas en los datos. Para
la codificacion se requiere inicialmente crear y comparar las categorias donde se interpretan los

datos, se crean patrones, se obtiene una posible respuesta y se genera nuevo conocimiento.
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Para analizar los datos se aplica una matriz de triangulacion en la comparacion de datos y
resultados, segiin recomiendan, Huberman y Milles (1994), “Después de relacionar dos variables
en la matriz descriptiva puede ordenar en sus columnas: notas de campo, comparaciones,
contrastes en las variables” (p. 271). Es un constructo original esta permite organizar y analizar
cualitativamente la informacidn después de las practicas que ofrecen un panorama mas amplio y
libre de sesgos. De la misma manera se toman algunas pautas didacticas recomendadas al aplicar
el ajedrez educativo, segun lo indica Gude, A. (2013), “existen dos aspectos que ningun jugador
puede evitar unir: el estudiar y jugar; se puede estudiar y jugar el ajedrez pensando” (p. 241). Se
toma el juego como aspecto inherente en el comportamiento de la muestra.

Figura 3

Procesos del dominio cognitivo, taxonomia de Bloom.

EVALUACION
Hacer juicios con criterio
— | dados
PROCESOS ~
SINTE SIS
COGNITIVOS IPU— Juntar las parte s fragmentadas
DE ORDEMN del conocimiento
SUPERIOR
AMALISIS
Dividir y relacionar el
conocimiento en sus partes
APLICACION
Usar el conocimiento
—— | en una accion
PROCESOS
COGNITIVOS COMPRENSION
DE ORDEM Interpretar la informacién con sus
INFERIOR e propias palabras
CONOCIMIENTO
Recordar, memorizar.
Dominio cognitivo

Nota, disefio elaborado por el autor
De la misma manera se toma como filtro evaluativo cognitivo la taxonomia de Bloom

para interpretar criticamente sus respuestas como pensador l6gico, segun lo indica Bloom, B.
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(1956 b), “clasifica los objetivos de aprendizaje en tres dominios: el cognitivo, el afectivo y el
psicomotor” (p.7). De la misma manera lo afirma Bloom, B. (1956 c), ’en el dominio cognitivo
identificé seis niveles: conocimiento, comprension, aplicacion, analisis, sintesis y evaluacion” (p.
18). Esta Taxonomia da pautas en la adquisicion de conocimientos y habilidades l6gicas de
orden superior de forma ascendente segun la dimension del proceso cognitivo desde érdenes
inferiores a superiores.
5. Propuesta de intervencion pedagdgica
5.1.Descripcion de los elementos de la propuesta

Esta propuesta formativa se resume en la siguiente tabla, donde se explica con base en la
pregunta de investigacion y los objetivos una serie de actividades ludicas basadas en el ajedrez,
estas son divididas en fases con sus respectivas herramientas de aplicacion, donde al finalizar se
contrasta la informacion inicial y la final apoyada de una actividad intermedia de refuerzo sobre

el desarrollo del pensamiento 16gico en nifios y se complementa con el plan de manejo segun los

posibles tiempo de trabajo.

Tabla 6

Instrumentos de la propuesta y nimero de intervenciones

Actividades Instrumentos Tiempos
Fase 1: Juego MindChess: los datos de las tablas
Etapa pre- de jugadas y de analisis se detectaron las
exploratoria posibles patrones de falencias y se Diez

Fase 2:
De aplicacion y
categorizacién

realizaron recomendaciones y con
taxonomia de Bloom los resultados son
evaluados y comparados con los de la
fase 3, con un total de 200 tablas de

jugadas.
Etapa de Se aplican por primera vez las tres
Pre- actividades con sus mapas mentales de la

intervencion fase 2: andlisis critico, visual (A.C.V.),
lectura critica (L.CR.), y toma de

intervenciones
de 45 minutos
450 minutos

Nueve
intervenciones
de 45 minutos



Etapa
Intermedia

Etapa de
Post-
intervencion

Fase 3:
Etapa post-
exploratoria

Fase 4:
Andlisis e
interpretacion

decisiones informadas (T.D.l.) con sus
mapas mentales, trabajando
individualmente y evaluando resultados
con Taxonomia de Bloom para comparar
con la etapa post-intervencion fase 2.

Se aplica el tablero de ajedrez con
jugadas practicas, donde interviene el
docente, se analizan jugadas como mate
en una, dos jugadas Yy situaciones reales
sobre el tablero.

Se aplican nuevamente las tres
actividades con sus mapas mentales y se
comparan los resultados pre y post fase 2
con la taxonomia de Bloom.

Juego MindChess: se aplica nuevamente
este juego, los resultados obtenidos son
organizados y analizados en las tablas de
jugadas y de analisis. Donde a las
posibles falencias se verifican la eficacia
de las recomendaciones triangulando los
resultados con los de la fase 1 etapa pre-
exploratoria por medio de la taxonomia
de Bloom. Total de 140 tablas de
jugadas.

Por medio de la matriz de triangulacion
de datos procesados de las tres fases
anteriores se obtienen conclusiones
cualitativas dando respuestas en funcién
de lo buscado en este estudio
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(tres encuentros
por cada
actividad)
405 minutos

Diez
intervenciones
de 45 minutos

450 minutos

Seis
encuentros de
45 minutos
270 minutos

Siete
intervenciones
de 45 minutos

315 minutos

Actividades
realizadas por el
docente
investigador

Nota: Disefio propio del autor, para un total de 42 encuentros de 45 minutos cada uno.

Como conclusién, en este cuadro se describen los conceptos claves para comprender y

aplicar los instrumentos de recoleccion de informacion dentro de esta propuesta formativa segun

las variables pensamiento l6gico, ajedrez educativo junto con las estrategias y practicas

pedagdgicas. Aplicando una matriz de triangulacion de resultados en la investigacién cualitativa,
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segun Okuda Benavides, et al (2005), “ se aplican variedad de métodos de recoleccion y
comparacion de informacion, para su interpretacion en la triangulacion de datos del fenémeno
educativo se buscan patrones de similitud o diferencia en sus hallazgos dando validez al rigor
cientifico,” (pp. 119-122. ). Esta estrategia desarrollada en el analisis de datos equiparables de
cara a la trazabilidad entre pregunta de investigacion y objetivos propuestos con sus posibles
soluciones que explican el fendmeno educativo en las diferentes fases, no podemos olvidar que
dentro de esta propuesta investigativa se busca solucionar un problema y aportar al conocimiento
cientifico.

5.2.Enfoque 0 método de ensefianza.

El proceso ensefianza-aprendizaje se aplica un enfoque cualitativo a través de una
investigacion accion educativa, segun Kemmis, S. (1983), “el individuo critico-social desde la
escuela empieza a reconocer una realidad que sostiene y se mantiene en observacion en funcion
de sus posturas que seran mas complejas en busca de soluciones “(pp.30-31). Lo cual apoya la
esencia de esta investigacion que busca que desde la escuela reconozca criticamente su realidad
como individuo critico-social que es, y se haga parte de ella conociéndola y solucionando los
problemas que se presentan de forma l6gica y coherente, realidad que se desea potenciar en los
nifios con esta practica.

5.3.0bjetivos
Para mantener un desarrollo l6gico, coherente y trazable de esta investigacion se han propuesto

los siguientes objetivos que se buscan sean desarrollados a lo largo de este estudio socio critico.
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5.3.1. Objetivo general

Caracterizar de qué manera se desarrolla el pensamiento l6gico a traves de la practica del
ajedrez como herramienta didactica en estudiantes de grado cuarto del Colegio Bilingiie San
Viator de Tunja durante el 2023.

5.3.2. Objetivos especificos

Identificar las falencias en relacién con el pensamiento I6gico aplicado a la clase de Little
Scientist de los nifios de grado cuarto del Colegio Bilinglie San Viator de Tunja.

Implementar una estrategia pedagogica basada en el ajedrez como mediacién didactica
para fomentar el pensamiento légico.

Valorar cualitativamente el impacto del ajedrez como estrategia didactica para fomentar
el pensamiento ldgico.

5.4.NUmero de intervenciones

En este apartado se describen los tiempos que se aplicaron en cada uno de los encuentros,
segun la etapa en que avanzaba el proceso de investigacion, como también los que requerian los
nifios para desarrollar sus actividades. Por esta razon fue necesario ampliar la cantidad de
encuentros, situacion que se salia de lo propuesto en el cronograma se describen las fases y sus
etapas desarrolladas en esta investigacion, estas se programaron con un plan de intervencion
definido para dar respuesta a los objetivos, en un espacio de tiempo adecuado y adaptado a las
necesidades de la poblacion en estudio.

Analizando la tabla anterior se permite deducir que, adquieren la capacidad de realizar su
procesos mentales con efectividad y se emplea menos tiempo especialmente durante
intervenciones finales comparativamente con las intervenciones iniciales, como consecuencia del

proceso de ejercitacion y sensibilizacion donde se aplicaron las estrategias didacticas de fomento
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del pensamiento légico. En efecto, los estudiantes evidencian mejoras en su desempefio

cognitivo de orden superior situacion que se evidencia en la tablas de andlisis de las actividades y

del juego MindChess donde se evalto con la Taxonomia de Bloom después dé cada encuentro.
5.5.Procedimientos/metodologia de la ensefianza

En esta investigacion de corte cualitativo para el analisis se aplican herramientas de
recoleccion de informacion como: tabla de movidas, mapas mentales en funcion del analisis del
proceso sujeto-objeto, esta informacidn en bruto se organizd y proceso en: tablas de
Transcripcién y tablas de andlisis, donde se busca evidenciar el desarrollo de su proceso
cognitivo orientado desde la perspectiva evaluativa de la taxonomia de Bloom, que al triangular
los datos permite segun. Hernandez, S. (1991 f),”Interpretar y evaluar unidades, hallar posibles
categorizaciones y patrones en el analisis” (pp. 447-448 ). Para esta practica los datos en bruto
son recogidos y analizados para dar respuesta de cara a la pregunta y los objetivos de la
investigacion, para aportar validez y confiabilidad al estudio.

A continuacion, se describe el modelo de investigacion, estrategias y las actividades
practicas aplicadas durante este proceso formativo, segun lo indicado en las tres fases descritas,
de la siguiente manera.

5.5.1. Fase 1 Etapa pre-exploratoria: MindChess

MindChess es un juego educativo de mesa para dos jugadores denominados codificador y
descifrador, reta las habilidades de deduccién y de Idgica en la resolucion de problemas de una
manera asertiva, ademas, no hay intervencién por parte del docente en esta fase investigativa.

e Materiales:
Caja de juego: Estructura en madera decorada con cuadriculas tipo ajedrez a blanco y

negro, no tiene la pared posterior para acomodar por dentro secretamente la combinacion de
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fichas cortas propuestas por el codificador para ser descifradas por el decodificador, también,
contiene una ranura en el borde antero superior para acomodar verticalmente las fichas largas por
parte del descifrador las cuales movera a su conveniencia por un maximo de diez intentos.
Fichas largas: Para ser acomodadas horizontalmente en las ranuras ya mencionadas de la
caja por el descifrador, tiene la misma imagen de: rey, reina, alfil y caballo en la parte superior
en ambas caras. Fichas cortas: Con las mismas iméagenes para ser ubicada dentro de la caja en su
parte posterior interna, donde el codificador planifica la combinacién secreta de fichas sin ser
vista por el descifrador.
Figura 4

Caja de juego MindChess con fichas largas y cortas durante un encuentro.

Nota: Estas fichas son elementos moviles de juego MindChess.

los roles por saber, el codificador, es un estudiante que asume esta funcion, selecciona
una combinacion secreta con las cinco fichas cortas y las coloca en la parte interna y posterior de
la caja de modo que no queda a la vista del descifrador, debe avisar en cada movida la cantidad

de aciertos obtenidos. El otro integrante se llama descifrador, para jugar inicia adivinando al
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colocar por primera vez las fichas largas al azar en las ranuras de la caja, después puede reubicar
manualmente sus fichas largas segun crea adecuado, esto lo realiza de forma intuitiva
inicialmente al azar y después segun sus patrones observados de forma logica hasta obtener la
combinacion secreta de fichas cortas propuesta por el codificador en maximo de diez intentos,
para esto toma nota de los movimientos de sus fichas largas en su “tabla de movidas™ esto, para
tener la informacion de una manera mas clara, y asi apoyar su toma de decisiones desde un punto
de vista logico, usando lo mejor de sus habilidades. Para las pistas el codificador, después de
cada uno de los intentos se indica s6lo el nimero de aciertos. En este momento del juego la
memoria es apoyada por la l6gica, este proceso se repite hasta que el descifrador descubre la
combinacion secreta o se agotan los diez intentos.

En la siguiente tabla 8, se toma como ejemplo los datos aportados a mano por el
participante 4018 de la tabla 26 en la pagina 80, participando durante la etapa pre-exploratoria,
donde tomo nota de sus jugadas realizadas y la cantidad de aciertos obtenidos en cada movida al
ser informado por el codificador. Al finalizar este tipo de ficha es coleccionada junto con alguna
observacion realizada por el docente en la parte inferior para aportar un “analisis conclusivo” y
una posible “hipodtesis” de mejoramiento. ES importante presentar disculpas por los errores

escritos por el participante se han dejado para mantener la originalidad de sus escritos.
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Tabla 7

Tabla de movidas: jugador 4018, pre-exploratorio
esta es una de las 200 tablas obtenidas en esta fase 1 pre-exploratoria:

COMBINACION \1v v .
SECRETA b? & s" G
- /{ 0 ? & ¢ 4
Intentos | Aciertos (/ 3
1 i Caba\\g <Py "osTe Qaon
2 2 Torre cabﬂm__ﬂ&__ﬂg&_
3 1 [\PRYN Qdn Cala\\g cey
4 0 Rey fegt cobol\s fgrre
s 2 TooeC ealaclo [I378 :ﬁ'
s A el 2a\a\\0 (77N | socte
; ) Pega, eolalls e y Aorre,
2% Colag\\o, Tey Qo) 1 _“occe -
9 0 Doan Ccalolo -%";L- “1 %acte,
10 2 Scealg,, | docc fen [Cle
JUGADOR: __ & 2 S
ETAPA: ZEE - e éézzzéaz
__ANALISIS CONCLUSIVO HIPOTESIS
2l imer 7, s _QQLu.p_a__c_s_éLq_éz;;_/_g_
L0 Orra s Mg /27705 0|

Nota: Tabla completada por el jugador con algunas inconsistencias por distraccion al momento de
subrayar sus aciertos.

Por ejemplo, La informacion recolectada de “las tablas de movidas™ de los jugadores
codificados como 4001 hasta el 4020, sera organizada en las 20 tablas de Transcripcion aplicadas
en cada uno de los diez encuentros programados, donde se muestra solo el Ultimo encuentro de
un total de 200 fichas, en estas se escriben: los resultados de las diez movidas, el nimero de
aciertos obtenidos subrayado en color verde para cada una de las fichas de los veinte integrantes
del grupo focal, alli, se pretende identificar por medio de patrones de diferencia en las falencias
emergentes en relacion con el pensamiento l6gico, dando respuesta al primer objetivo especifico.
A continuacion se presenta el Gltimo juego de las 20 tablas de trascripcion organizadas desde la
tabla 8 hasta la tabla 27 donde se transcribio los datos originales obtenidos en las tablas por los
20 jugadores en la Fase 1 pre-exploratoria, para ser posteriormente cualificado en la tabla de
analisis 29 llamada analisis etapa F1 pre-exploratoria por medio de la taxonomia de Bloom,

donde se buscaran patrones para categorizar las posibles falencias y proponer algunas

recomendaciones.
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Tabla 8
Jugador 4001 pre-exploratorio.
Combinacion
secreta

Intentos  Aciertos @_ i
1 1 Caballo Peodn Rey Pedn
2 1 Rey Torre Torre Peodn
3 2 Rey Torre Pedn caballo
4 1 Peodn Caballo Torre Rey
5 0 Rey Caballo Torre Peodn
6 1 Caballo Rey Torre Pedn
7 1 Rey Torre Caballo Pedn
8 2 Caballo Torre Rey Peodn
9 2 Caballo Torre Rey Peodn
10 4 Caballo Torre Peobn Rey

Jugador 4001 pre-exploratorio
Analisis conclusivo Hipdtesis

Entiende la dindmica del juego obtiene sus aciertos,

pero su ritmo de trabajo es muy lento.

las movidas no (tiles.

Mejoraréa su velocidad al eliminar

Tabla 9

Jugador 4002 pre-exploratorio.

Combinacién
secreta

Intentos Aciertos

22

1 0 Torre Rey Caballo Pebdn
2 0 Rey Pedn Caballo Torre
3 0 Pedn Caballo Rey Peodn
4 0 Caballo Pedn Rey Pedn
5 0 Rey Pedn Caballo Pebdn
6 1 Rey Pedn Pedn Caballo
7 1 pedn Caballo Reina Rey
8 0 Pedn Caballo Rey Pedn
9 0 Caballo Rey Caballo Pedn
10 0 Rey Reina Caballo Pedn
Jugador 4002 pre-exploratorio
Analisis conclusivo Hipotesis

Juega al azar sin un patron logico,
con malos resultados

Si estructura su enfoque de forma
maés I6gica aumentard su acierto.




Tabla 10

Jugador 4003 pre-exploratorio.

Combinacion

secreta 2 i i
Intentos  Aciertos

1 2 Caballo Reina Torre Rey

2 1 Reina Caballo Torre Rey

3 2 Torre Caballo Reina Rey

4 0 Rey Reina Torre Caballo
5 0 Reina Rey Torre Caballo
6 1 Reina Reina Torre Rey

7 0 Caballo Torre Rey Reina
8 4 Torre Caballo Reina Rey

9 4 Caballo Torre Reina Rey

Jugador 4003 pre-exploratorio

Andlisis conclusivo

Hipotesis

Ajusta sus deducciones basandose

en las pistas recibidas

Descubrira la combinacién secreta en
menos intentos al ser ordenado

Tabla 11

Jugador 4004 pre-exploratorio.

COMBINACION
SECRETA

Intentos Aciertos

22

J<

1 1
2 0
3 2
4 0
5 1
6 2
7 2
8 0
9 0
10 0

Caballo
Rey
Rey
Rey

Caballo

Peodn
Rey
Rey

Reina
Rey

Rey
Reina
Caballo
Reina
Rey
Rey
Caballo
Reina
Peodn
Reina

Reina
Caballo
Reina
Caballo
Reina
Reina
Reina
Peodn
Rey
Peodn

Peobn
Peobn
Peobn
Peodn
Peobn
Caballo
Peobn
Caballo
Caballo
Caballo

jugador 4004 pre-exploratorio

analisis conclusivo

hipGtesis

Se desilusiona y cambia de estrategia
afectando notablemente sus resultados.

Si mantiene la calma, mejorara
sus decisiones.
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Tabla 12

Jugador 4005 pre-exploratorio.

Combinacion

secreta
Intentos  Aciertos i

1 2 Pedn Torre Rey Caballo
2 1 Pedn Caballo Rey Torre
3 0 Rey Caballo Pedn Torre
4 0 Torre Caballo Pedn Rey
5 2 Rey Torre Caballo Peodn
6 2 Caballo Rey Torre Pedn
7 2 Torre Caballo Rey Peodn
8 4 Caballo Torre Rey Pedn
Jugador 4005 pre-exploratorio
Anadlisis conclusivo Hipdtesis
Lo logrd en ocho intentos al anotar sus Al analizar con profundidad y l6gica
pistas, al distraerse obvio movidas Utiles obtiene los mejores resultados.
Tabla 13

Jugador 4006 pre-exploratorio.

Combinacion
secreta @
Intentos  Aciertos i
1 2 Torre Pedn Caballo Rey
2 2 Caballo Torre Peodn Rey
3 0 Torre Pedn Rey Caballo
4 0 Rey Pedn Torre Caballo
5 1 Rey Pedn Caballo Torre
6 1 Pedn Caballo Rey Torre
7 1 Peon Rey Torre Caballo
8 2 Pedn Caballo Torre Rey
9 4 Peodn Torre Caballo Rey
Jugador 4006 pre-exploratorio
Anélisis conclusivo Hipdtesis
Es muy intuitivo, no se apoya de la deduccion Aplicar una postura mas légica le

I6gica y sus resultados no son los mejores. permitird tener mayor precision .




Tabla 14

Jugador 4007 pre-exploratorio.

Combinacion
secreta
Intentos  Aciertos @. i

1 1 Torre Rey Pedn Torre
2 1 Caballo Rey Peon Torre
3 2 Rey Pedn Torre Caballo
4 0 Torre Rey Pedn Caballo
5 1 Caballo Torre Rey Pedn
6 2 Caballo Pedn Rey Torre
7 2 Caballo Rey Torre Pedn
8 3 Caballo Pedn Torre Rey

Jugador 4007 pre-exploratorio

Andlisis conclusivo

Hipotesis

Es muy habil siguiendo patrones pero
se precipita en sus conclusiones

Al revisar mas cuidadosa sus
decisiones tendrd mayores aciertos

Tabla 15

Jugador 4008 pre-exploratorio.

Combinacion
secreta

Intentos  Aciertos

Bad

D)

1 0 Torre
2 0 Rey

3 1 Torre
4 2 Caballo
5 1 Rey

6 1 Torre
7 2 Pebn
8 2 Pedn
9 1 Torre
10 0 Rey

Caballo
Caballo
Caballo
Torre
Torre
Rey
Rey
Pebn
Rey
Caballo

Peobn Caballo
Torre Pedn
Peodn Rey
Peodn Rey
Pedn Caballo
Caballo Pebn
Torre Rey
Torre Rey
Caballo Pebn
Torre Pedn

Jugador 4008 pre-exploratorio

Andlisis conclusivo

Hipdtesis

No adapta su estrategia en funcion
de las pistas indicadas.

Tener un enfoque mas laxo reajustara

y mejorara su estrategia
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Tabla 16

Jugador 4009 pre-exploratorio.

Combinacion

secreta i 2

Intentos  Aciertos i

1 2 Caballo Rey Reina Torre
2 1 Reina Torre Rey Caballo
3 0 Reina Caballo Rey Torre
4 3 Torre Rey Caballo Caballo
5 2 Rey Torre Reina Caballo
6 2 Torre Rey Caballo Reina
7 2 Caballo Rey Torre Reina
8 4 Torre Rey Reina Caballo

Jugador 4009 pre-exploratorio

75

Analisis conclusivo Hipdtesis

Tiene habilidades para descomponer los
problemas siguiendo una secuencia.

Un esquema mas organizado le
permite obtener mejores resultados.

Tabla 17

Jugador 4010 pre-exploratorio.

Combinacion
secreta @ ﬁ i
Intentos  Aciertos —
1 2 Torre Caballo Reina Pedn
2 1 Rey Pedn Caballo Torre
3 1 Torre Torre Reina Pedn
4 1 Caballo Torre Reina Pedn
5 2 Torre Caballo Reina Pebn
6 0 caballo Torre Pedn Reina
7 2 Peodn Torre Reina caballo
8 0 Rey Pedn Torre Reina
9 1 Caballo Torre Reina Pebn
10 0 Torre Pebn Caballo Reina

Jugador 4010 pre-exploratorio

Andlisis conclusivo

Hipotesis

Es muy indeciso, cambia constantemente de
estrategia y tiene muchos intentos fallidos.

Mejorara su desempefio con una
estrategia més organizada y Idgica.




Tabla 18

Jugador 4011 pre-exploratoria.

Combinacion
secreta
Intento  Acierto i

S S —_—
1 1 Pedn Reina Torre Rey

2 1 Reina Pedn Torre Caballo
3 2 Torre Reina Pedn Rey

4 1 Reina Torre Rey Pedn
5 2 Rey Torre Pedn Reina
6 2 Pedn Torre Reina Rey

7 2 Reina Rey Pedn Torre
8 1 Pedn Reina Torre Rey

9 2 Torre Reina Pedn Rey
10 4 Reina Torre Peobn Rey

Jugador 4011 pre-exploratorio

Andlisis conclusivo

Hipotesis

No confia en sus criterios y toma Ser mas flexible le permite adaptarse mejor y
mucho tiempo en sus jugadas. conseguir la combinacion secreta mas rapido.

Tabla 19

Jugador 4012 pre-exploratorio.

Combinacion

secreta i
Intentos Aciertos

22

2 Rey
1 Torre
2 Reina
1 Torre
1 Pedn

2 Torre
2 Torre
4

o N ook, wWwWwhNPEk

Torre

Pedn Caballo
Caballo Pedn
Caballo Rey

Rey Torre

Torre Caballo

Pedn Rey

Rey Caballo

Peodn Caballo

Torre
Rey
Pebn
Caballo
Torre
Caballo

Peon
Rey

Jugador 4012 pre-exploratorio

Analisis conclusivo

Hipotesis

Deduce la l6gica de sus movimientos lo
estresa la cantidad de informacion.

Al ser més metddico al tomar

apuntes obtendra mejores resultados
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Tabla 20

Jugador 4013 pre-exploratorio.

Combinacion
Intentos Aciertos

1 1 Pedn Reina Pedn Pedn
2 2 Reina Pedn Torre Rey
3 2 Torre Rey Pedn Torre
4 1 Pedn Rey Reina Torre
5 0 Pedn Torre Pedn Rey
6 2 Reina Pedn Torre Rey
7 1 Rey Reina Torre Pedn
8 1 Reina Torre Reina Rey
9 1 Pedn Reina Torre Rey
10 2 Reina Pedn Torre Rey
Jugador 4013 pre-exploratorio
Anadlisis conclusivo Hipotesis
Juega sin aplicar logica ni Al aplicar un enfoque més légico obtendria
relacionas sus movidas en menos intentos sus resultados

Tabla 21

Jugador 4014 pre-exploratorio.

Combinacion
PadIND) Jt
Intentos  Aciertos

1 2 Reina Torre Caballo Rey
2 2 Caballo Torre Rey Reina
3 0 Reina Rey Torre Caballo
4 2 Rey caballo Torre Reina
5 2 Rey Torre Reina Caballo
6 0 Caballo Reina Rey Torre
7 2 Rey rey Caballo Rey
8 1 Caballo Rey Torre Reina
9 2 Torre Rey Caballo Reina
10 4 Rey Torre Caballo Reina
Jugador 4014 pre-exploratorio
Analisis conclusivo Hipotesis
Ajusta légicamente sus movimientos Es eficiente al registrar sus resultados

segun las pistas disponibles. en su tabla de forma logica.




Tabla 22

Jugador 4015 pre-exploratorio.
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Combinacion

secreta 2
Intentos  Aciertos

Bad

J¥

1 2 Caballo
2 2 Caballo
3 2 Torre
4 2 Torre
5 2 Caballo
6 2 caballo
7 1 Caballo
8 0 Rey

9 0 Rey
10 4 Caballo

Reina
Torre
Caballo
Caballo
Torre
Torre
Torre
Reina
Caballo
Torre

Rey
Reina
Rey
Rey
Rey
Reina
Reina
Torre
Reina
Rey

Torre
Rey
Reina
Torre
Rey
Caballo
Rey
Caballo
Torre
Reina

Jugador 4015 pre-exploratorio

Andlisis conclusivo

Hipdtesis

Carece de ldgica en sus movidas, no

relaciona las pistas disponibles.

Aplicar una posicion mas logica le
permitira obtener mejores resultados.

Tabla 23

Jugador 4016 pre-exploratorio.

Combinacion

secreta Q
Intentos  Aciertos

Bad

1 2 Caballo
2 1 Pedn
3 2 Caballo
4 1 Caballo
5 2 Torre
6 0 Pedn
7 2 Caballo
8 1 Rey

9 0 Rey
10 2 Caballo

Pedn
Torre
Pedn
Pebn
Pebn
Torre
Torre
caballo
Caballo
Torre

Rey
Caballo
Rey
Rey
Caballo
Caballo
Pebn
Torre
Pebn
Pebn

Torre
Rey
Torre
Torre
Rey
Caballo
Rey
Pebn
Torre
Rey

Jugador 4016 pre-exploratorio

Andlisis conclusivo

Hipotesis

Aplica combinaciones alternas
dejando de lado las més ldgicas.

Mejorara al aplicar combinaciones
en sus movimientos méas l6gicos.




Tabla 24

Tablal.

Combinacion
secreta

Intentos Aciertos

Z2

Bad

J<

1 0 Pedn Pedn Caballo Torre
2 2 Caballo Reina Pedn Torre
3 0 Rey Pedn Torre Caballo
4 0 Rey Caballo Torre Pebdn
5 0 Pedn Rey Torre Caballo
6 2 Caballo Rey Pedn Torre
7 0 Pedn Caballo Rey Torre
8 2 Caballo Torre Pedn Peodn
9 2 Pedn Caballo Pedn Rey
10 2 Caballo Torre Rey Pebn
Jugador 4017 pre-exploratorio
Analisis conclusivo Hipdtesis

Cambia constantemente de estrategia sin
relacionar sus movimientos con las pistas.

Si en su estrategia aplica las pistas
puede mejorar sus resultados.

Tabla 25

Jugador 4018 pre-exploratorio.

Combinacién
secreta g i
Intentos  Aciertos

1 1 Caballo Rey Torre Pedn
2 2 Torre Caballo Pedn Rey
3 2 Caballo Peodn Caballo Rey
4 0 Rey Pedn Caballo Torre
5 2 Torre Caballo Peodn Rey
6 1 Rey Caballo Pedn Torre
7 0 Peon Caballo Rey Torre
8 2 Caballo Rey Pedn Torre
9 0 Peon Caballo Rey Torre
10 4 Caballo Torre Pedn Rey

Jugador 4018 pre-exploratorio

Analisis conclusivo Hipotesis

Presenta dificultades para integrar de forma
I6gica las pistas con sus otros movimientos.

Con una estrategia para seguir patrones
mejorara su desempefio.




Tabla 26

Jugador 4019 pre-exploratorio.

Combinacion

secreta
Intentos  Aciertos i

1 0 Torre Pedn Rey Caballo

2 2 Caballo Torre Pedn Rey

3 1 Rey Caballo Torre Pedn

4 2 Caballo Pedn Rey Torre

5 0 Peodn Rey Caballo Torre

6 1 Pedn Rey Torre Caballo

7 2 Caballo Pedn Rey Torre

8 2 Caballo Rey Torre Pedn

9 4 Caballo Pedn Torre Rey

Jugador 4019 pre-exploratorio
Anadlisis conclusivo Hipotesis

Su toma de decisiones se basa Al tener confianza en sus criterios mejora la
la combinacion de logica e intuicion. precision para obtener la combinacion secreta.
Tabla 27

Jugador 4020 pre-exploratorio.

Combinacion

secreta i
Intentos  Aciertos i

1 2 Caballo Reina Rey Torre
2 1 Rey Torre Caballo Reina
3 1 Torre Caballo Rey Reina
4 1 Torre Rey Caballo Reina
5 1 Caballo Rey Reina Torre
6 2 Reina Torre Rey Caballo
7 1 Torre Rey caballo Reina
8 0 Rey Reina Caballo Torre
9 2 Reina Torre Rey Caballo
10 4 Caballo Torre Rey Reina
Jugador 4020 pre-exploratorio
Analisis conclusivo Hipotesis
Tiene buena memoria y capacidad de Al estar mas centrado en el juego
analisis pero se distrae con facilidad. podra tener mejores conjeturas.

Nota: informacion del ultimo juego de las 200 fichas obtenidas en la fase 1 pre- exploratoria.
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Analisis de datos de la Fase 1 pre-exploratoria: la habilidad mental a evaluar se centra
en las habilidades de procesos cognitivos como el pensamiento légico en la resolucion informada
de problemas. En esta primera fase no hubo intervencion del docente en el juego, se realizaron
observaciones individuales para la recoleccion de datos brutos de las tablas de movidas, estas son
organizadas para su valoracion cualitativa en la siguiente tabla de analisis de datos de la fase 1
pre-exploratoria, donde se agrupa y categoriza la informacién obtenida inicialmente, en ella se
buscan patrones de coincidencia dentro del perfil de cada nifio que permite detectar las falencias
en la habilidad pensamiento 1dgico, y con base en estas disefiar actividades para un plan de
intervencion en la fase 2 que permite comprender este fendmeno educativo por medio de las
pautas que emergen al evaluar con la Taxonomia de Bloom.

Como resultado para esta poblacion, en esta primera fase pre-exploratoria se pueden
observar siete patrones que permiten generalizar varias falencias que afectan la aplicacion de su
capacidad de pensamiento logico. A partir de la Taxonomia de Bloom se recomiendan las
propuestas de solucion en su nivel cognitivo, como se detalla a continuacion en la siguiente tabla
de andlisis fase 1 etapa pre-exploratoria.

Tabla 28

Analisis etapa F1 pre-exploratoria.

Patrones de falencia Nivel cognitivo

. o Observacion Propuesta de solucion taxonomia
identificadas
De Bloom
Inconsistencia en la Tendencia a cambiar de Se ratifica el _apllcar o
: enfoque constantemente tabla de movidas Conocimiento:
estrategia - - . .
debido a la frustracion o donde organice y Bosqueja la forma como
indecision que le impide analice sus se relacionan las fichas
usar un método ldgico, Estrategias, dando Yy SU UsO.
reduciendo su eficacia y patrones de éxito o

prolongando sus procesos.  fracaso en fases 1y 3.
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Dependencia de la
intuicion

Falta de
adaptabilidad

Frustraciony
manejo del estrés

Omision de pasos
légicos

Falta de registroy
analisis

Falta de creatividad

Una dependencia a la
intuicion puede llevar a
errores en lugar de seguir
un enfoque légico.

Incapacidad de adaptarse a
las nuevas pistas y poder
ajustar su estrategia de
forma légica.

Origina un cambio
repentino de estrategia o
abandono de la actividad al
sentirse estresado o
desalentado, esto limita su
capacidad de pensar claray
I6gicamente.

Omitir pasos importantes
Ileva a decisiones
ineficaces y errores
evitables.

Falta de orden en el
registro de jugadas y su
relacién con las pistas,
impide una evaluacion que
mejore Sus procesos.

Limitan su capacidad para
hallar la solucion a
problemas.

Aplicar en la fase 2
etapa intermedia
gjercicios de logica que
fortalezcan su
capacidad de pensar
I6gicamente.

En la fase 2 etapa
intermedia: aplicar
técnicas para ajustar
sus estrategias con
nuevas informaciones.

Aplicar técnicas de
relajacion para el
manejo del estrés
COmMO: pausas
cognitivas, activas y
pasivas, durante la fase
2 etapa intermedia.

Aplicar las tablas de
movidas para analizar
mentalmente y deducir
su jugada sin omitir
pasos en sus
estrategias.

Las tabla de movida le
permite organizar y
analizar los datos para
identificar patrones y
hacer ajustes.

En la fase 2 etapa
intermedia aplicar
juegos divertidos para
que aporten ideas y
soluciones creativas.

Comprensién:
Relacionar jugadas
nuevas con las
anteriores para obtener
mas aciertos.

Comprension:
Describe la necesidad de
adecuar y entender sus
enfoques.

Conocimiento:
Relaciona el juego con
la diversion, situacion
gue ayuda al control de
Sus emociones.

Comprensién:
Distinguir los pasos de
una secuencia ldgica
estructurada.

Aplicar:
Pone en practica las
herramientas de registro
y analisis de datos.

Comprension:

Idear soluciones con
ayuda de las pistas en la
resolucion de
problemas.

Nota: Identificacion de las falencias en relacion con el pensamiento légico dando respuesta al

primer objetivo general.

Al aplicar el juego de mesa, se detectaron una serie de patrones en esta etapa f1 pre-

exploratoria, dentro de los que se encontraron: Inconsistencia en la estrategia, Dependencia de la



83

intuicion, Falta de adaptabilidad, Frustracion y manejo del estrés, Omision de pasos 16gicos,
Falta de registro y analisis junto con la Omisién de pasos l6gicos, por consiguiente, se requiere
un enfoque holistico con estrategias que puedan cubrir una formacion integral. Para esto, se da
paso a la fase 2 de aplicacion y categorizacion, donde se generan algunas actividades ludicas
como propuestas de solucion en su actual nivel cognitivo segun la Taxonomia de Bloom, las
cuales en pasos posteriores de esta investigacion pueden permitir subir de categoria a procesos
cognitivo de orden superior, estos en la fase 2 se van a aplicar en tres momentos: de pre-
intervencion, intermedio y de post-intervencion, se pretenden aplicar tres de seis estrategias con
sus mapas de pensamiento, filtrando esta informacion con ayuda de Bloom se esperan poder
evidenciar mejora en las habilidades de pensamiento l6gico de los jugadores.
5.5.2. Fase 2 Etapa aplicacion y categorizacion

En lo referente al ajedrez formativo, el pensamiento ldgico y las estrategias y practica
pedagdgicas que son las variables tomadas como magnitud, una vez recogida la informacion de
cada mapa mental, esta sera organizada en tablas de trascripcion, para luego ser analizada en las
tablas de analisis, donde con ayuda de la taxonomia de Bloom obtendremos las respuestas que
describiran el fomento de su proceso cognitivo en los nifios. Del mismo modo lo recomienda
Jayo, M. E., (2019), “Al aplicar estrategias ludicas como el ajedrez que fomenta el desarrollo de
habilidades de pensamiento estratégico y de orden superior en su proceso formativo” (p. 19).
Esto como herramienta educativa en el quehacer pedagdgico fomentando habilidades como las
gue nos atafie en este proceso. Al finalizar lo relacionado las fases pre y post-intervencion se
dara paso a la sustentacion de la etapa intermedia de esta fase 2.

Desde este momento se describe y aplica el proceso llevado a cabo en la primera

actividad de la fase 2, titulada, actividad 1: “andlisis critico visual (A. C. V.)”
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Actividad 1: Analisis Critico Visual (A. C. V.)

Para esta actividad se propone a los nifios que durante cinco minutos y de forma
individual observen y analicen la figura 5 extraida del mapa mental 1 A. C. V. (que puede
encontrar en la pagina 132 y 133 en su totalidad), para que después de verla durante este lapso
de tiempo, ellos escriban en su mapa mental una pregunta la mas interesante que se puedan
imaginar, luego todas las preguntas son compartidas con todo el grupo donde ellos pueden elegir
las tres preguntas mas interesantes dentro de las compartidas en la actividad, este trio es
consignada en el mapa mental, estas a su vez seran compartidas con todo el grupo hasta elegir la
pregunta general mas interesante la cual fue consignada y elegida por la mayoria de nifios en sus
mapas mentales.

Figura 5

Imagen extraida del mapa mental 1 ACV.
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Nota: imagen tomada por el autor como parte del Mapa Mental 1 A. C. V.
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Los datos obtenidos se consignaron en la siguiente tabla 29: “Transcripcion datos del
Mapa Mental 1 A. C. V. pre y post- intervencion”, esto con el fin de dar un orden a la
informacion aportada por los 20 nifios codificados del 4101 hasta el 4120, donde se muestran las
respuestas generadas durante ambos encuentros. Segun lo anterior en la tabla de resultados se
analiza la relacion entre variables ajedrez y pensamiento l6gico del mapa mental 1, describiendo
el procedimiento l6gico observado en estudiantes en los mapas mentales pre y post 1 A .C. V.

De antemano presento mis disculpas por los errores de ortografia escritos por los nifios
y consignados literalmente en sus respectivas tablas de transcripcion de este estudio, pero, es
importante respetar la manera como los participantes escribieron sus textos originales en el mapa

mental.



Tabla 29

Transcripcion datos del Mapa Mental 1 A. C. V. pre-intervencion y post-intervencion.
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Nickname RESPUESTAS MAPA MENTAL A.C.V. (PRE) RESPUESTAS MAPA MENTAL A.C.V. (POST)
4101 ¢quien gano? ¢donde juegan ajedrez?
4102 ¢Como juegas ajedrez? enddnde juegan ajedrez?
4103 ¢Quién de los 2 va a ganar la nifia o el nifio? Pokemon en ajedres
4104 Por qué la reina se mueve para todo lado ¢por qué el nifio esta moviendo una ficha atras?
4105 porgue el agedrez negro que esta fuera del tablero La fisica pensativa de la l4gica
4106 ¢ qué es lo mas interesante? Actividad pensativa para nuestra mente
4107 ¢Donde estaban jugando? Ajedrez loco.
4108 ¢quién gano la partida de ajedrez? ¢el nifio que ficha estd moviendo
4109 ¢por qué el nifio esta jugando en la margen del ajedrez? ¢Por qué el chulito es rojo?
4110 Jquien jugo mejor ajedres? Cuantas fichas se han eliminado
4111 ¢cuanto tiempo llevaran jugando ellos? Porque el piso esta pintado con color gris
4112 ¢ Qué téctica hiso el nifio para ganar? ¢la ficha del nifio esta afuera del tablero?
4113 ¢Quién ganara? Juego con peones y el rey
4114 quien tiene las fichas negras? La fabulosa magia y maravillosa del ajedrez
4115 ¢Quien gano? El nifio sabe jugar?
4116 por qué la ficha de agedrez es ta entre afuera del tablero de ajedrez.? ¢Por qué el nifio mobi6 mas fichas?
4117 porque el nifio estd moviendo una ficha atras? Porque la nifia tiene una ficha afuera del tablero
4018 El ataque del peon Cuantas fichas se han eliminado
4019 Los peones vencen al rey ¢Por qué la chica movio un peon?
4120 donde es tan Su ajedrez tiene Fichas porque una ficha esta repetida

Nota: respuestas originadas en momentos de pre-intervencion y post-intervencion de la fase 2



Tabla 30
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Resultados: relacion entre del mapa mental 1 y Procedimientos I6gicos en los mapas mentales pre y post A.C. V.

Andlisis Critico Visual (ACV): Relacion operacion mental y procedimiento I6gico segin Bloom

Actividad 1 . - p
ACV (PRE-INTERVENCION) ACV (POST-INTERVENCION) PROCEDIMIENTO LOGICO
ANALISIS: . ANALISIS,: , Ya no se centra en la meta sino en la
4101 oo Cuestiona el lugar dénde estan -
Trata de inferir un resultado jugando? deduccidn del proceso.
ANALISIS: COMPRENDER: Crea una idea del proceso que se lleva a
4102 . . . -
Posibles jugadas para tomar decisiones. El entorno donde juegan cabo.
EVALUAR: ANALIZA: Pasa de una especulacion a un proceso
4103 Hace un juicio para responder a su Asocia ambas actividades como juegos P . P
. . comparativo.
interrogante. de estrategia.
ANALISIS: ,
4104 Analiza la regla del movimiento de la reina COMPR,ENDER' . Busca entender mejor el juego.
. Busca el porqué de esa decision.
en el juego.
COMPRENSION: . ANALIZAR: . Interpreta y pueden compartir sus
4105 , . ; . Relaciona como ambos requieren
ipor qué la pieza esta afuera del tablero? posturas.
) procesos mentales
COMPRENSION: . Inicia con un proceso subjetivo para
L L APLICAR: . .
4106 Buscar lo mas interesante, implica su L . poder aplicar su pensamiento en una
. - . Lo invita a pensar de forma recreativa. P
interpretacion subjetiva. discusion.
ANALISIS: ,
4107 Trata de identificar para ubicar el lugar del CQNOCI M.I ENTO . Identifica y comprende términos.
juego Da su particular definicion al juego.
COMP.R.ENSION: . CONOCIMIENTO: Identifica y comprende elementos
4108 Comprende las posiciones de la piezas en la - . - 2 cer .
. X Identifica la pieza y su movimiento. visuales especificos en la imagen
realidad del juego ]
COMPRENSION: expresa las posibles ANALISIS: .
. . . ) i Observa e interpreta los contextos
4109 estrategias, ventajas, desventajas o si es Las posibles razones por las que se ; -
. S visuales en la imagen.
casualidad. eligié ese color.
AN ANALISIS: .
4110 COMPRENSION: Calcula la cantidad de piezas Observa y analiza el contexto de la

Discute quién tiene un mejor desempefio.

atrapadas.

imagen.




ANALISIS:

COMPRENSION:

Observa y analiza aspectos como el

alll Cuestiona el posible tiempo empleado Trata de interpretar el color del piso tiempo y el entorno vistos en la imagen.
CONOCIMIENTO: COMPRENSION: Observa e interpreta la realidad del
4112 Trata de identificar la tactica de la jugada  La posicion fisica y espacial de la ficha .Ee 0
ganadora en la imagen en el juego. Juego.
COMPRENSION: COMPRENSION: . o
. e . Observa e interpreta la situacion del
4113 Para responder a la pregunta tiene que Distinguir la importancia de los peones U800
comprender ambas jugadas. y el rey en el juego. Juego.
CONOCIMIENTO: COMPRENSION: Implica saber y comprender la dindmica
4114 Trata de identificar en las normas segun el Describe su punto de vista sobre el P yd np
; . - el juego.
color de las fichas a cada jugador. ajedrez.
COMPRENSION: ANALISIS: Observa y analiza las posibles jugadas
4115 Expresa segun la imagen y la posible Examina en el tablero el grado de yanall Pe Jug
- . . ; del nifio en su juego.
ventaja al posible ganador conocimiento del juego.
COMPRENSION: ANALISIS: Observa y analiza la imagen del jugador
4116 Discute las reglas y razones por las cuales ~ Asume la cantidad de fichas movidas y g Jug
: } - Yy Sus avances.
la ficha esta fuera del tablero que juega poco.
. COMPRENSION: ANALISIS: Observa e interpreta las acciones en cada
4117 Discute las reglas y razones por las cuales . , -
- L7 . , Infiere la raz6n de ese movimiento. caso.
la ficha se esta ubicando hacia atras. )
COMPRENSION: COMPRENSION:
4118 Identifica el movimiento especifico de la Informa las fichas eliminadas del Observa e interpreta la realidad del juego
ficha. juego.
COMPRENSION: COMPRENSION: Interpreta y reflexiona las jugadas de los
4119 Identifica el movimiento especifico y el Explica la razon del movimiento. pretay -~ Jug
. participantes.
alcance de la ficha. )
CONOCIMIENTO: ANALISIS: Observacion e interpretacion de detalles
4020 Trata de definir el entorno donde estan Cuestiona la presencia de una ficha no comunes en el tablero.
jugando repetida.

Nota: disefio propio del autor, actividad de caracter individual en el aula de clase y se tomd como filtro la taxonomia de Bloom.
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Analisis A.C.V.: En este trabajo se mostré que los procedimientos 16gicos en su mayoria
se centraron en los procesos cognitivos de orden inferior de la Taxonomia de Bloom como
Recordar y comprender ya que se centraron en la observacion e interpretacion, también se
presentaron casos de niveles superiores donde comprenden, analizan y evallan, ya que llegaron a
interpretar y reflexionar.

Actividad 2: Lectura Critica (L.CR.)

Este ejercicio lo puede encontrar completo en Figura 12 pagina 134 y 135 Actividad 2
lectura Critica ( L. CR.) En la cual de forma individual deben leer el siguiente texto extraido de
la estrategia Lectura critica (L. CR.) y para desarrollar el mapa mental propuesto el estudiante
debe contestar las preguntas de los recuadros, la pregunta elegida para analizar fue: ;Qué
nombre le pondrias a la lectura de la actividad 2?, aclarando que el proceso se pudo realizar con

cualquier otro elemento inserto en el mapa. El texto dice:

Erase una vez el mundo de un tablero de ajedrez donde las fichas blancas y
negras estaban compitiendo eternamente por darle Jaque Mate al rey contrario y
controlar el tablero, por mucho tiempo cada grupo buscaba salir victorioso. pero
un dia, las fichas blancas quisieron hacer algo diferente, algo radical, que cambie
su historia para siempre, para esto, han decidido ir a dialogar con sus oponentes.

Los visitantes tenian miedo, porgue no sabian como lo recibirian, pero se
decidieron y lo intentaron, al aproximarse, vieron una comitiva con una calida
bienvenida, sus anfitriones estaban sorprendidos por esta visita, comenzaron a

hablar sobre el juego, sus estrategias y las mejores jugadas.
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Con el tiempo, ambos grupos de fichas vieron que no eran tan diferentes,
tenian objetivos comunes, compartian muchas actitudes, comportamientos y
ademas vieron que sin el otro grupo nunca podrian jugar.

Después de hablar durante mucho tiempo, se genero6 una idea, seria muy
interesante jugar juntos como un solo equipo y a pesar de sus diferencias de color
y funcion, su proyecto comun seria conquistar el tablero.

Con el tiempo, aungue buscan vivir en un mundo perfecto de cuadros verdes
y blancos, ellos trabajaron duro en cada partida intentando hacerlo, todas se
convirtieron en el mejor equipo, eran insuperables ya que sus jugadas y
estrategias eran perfectas, de esta manera ganar fue mas facil y asi conseguir el

objetivo final, ya que ambas trabajaron juntas.

En la transcripcién de la tabla 31 y su respectivo andlisis de la tabla 32 de este segundo
ejercicio, lectura critica (L.CR.),se codifica la poblacion desde el 4201 hasta el 4220. Para este
ejercicio también presento mis disculpas por los errores de ortografia, pero, es importante
respetar la manera como los nifios construyeron sus productos al responder a la pregunta: ;Qué
nombre le pondrias a la lectura de la actividad 2?, la cual se puede encontrar en su totalidad en la

Actividad 2 lectura Critica ( L. CR.) pagina 134.



Tabla 31

Trascripcion Actividad 2: lectura critica (L.CR.) transcripcion de respuestas

del mapa de pensamiento 2.
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Pregunta ¢Qué nombre le pondrias a la lectura de la actividad 2?
Nickname LCR- Pre-Intervencion LCR- Post-Intervencion
4201 La increible batalla La dictoria del tablero
4202 Visitantes y anfitriones Ajedrez con diferencias
4203 Los visitantes Se cambid el rival
4204 La historia del ajedres En equipo es mejor
4205 Que hay fichas blancas y verdes Todos
4206 Juego Ajedrez en equipo
4207 ¢Quién juega mejor? Equipo para conquistar el tablerio
4208 Todos juegan Jugando como amigos
4209 Juego de ajedrez Trabajar juntos
4210 El juego donde todos aprenden Que los visitantes ya no tienen miedo
4211 Como compafieros Jugar en equipo
4212 Juego en equipo Ajedrez sin diferencias
4213 El tablero Que las blancas y las negras juegan juntas
4214 Los mejores jugando Jugando entre amigos
4215 Son buenos juegos Trabajar en equipo
4216 El juego del ajedrez El increible mundo del ajedrez
4217 El ajedres y sus maravillas Que las fichas blancas y negras se unieron.
4318 Ajedrez y aventura Trabajo en equipo
4319 Blancos y negros Que todos adlen
4220 Una historia fasinante Unieron fuerzas

Nota: respuestas aportadas por los nifios en momento de pre-intervencion y post-intervencion

fase 2, actividad 2.
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Analisis: relacion de contraste I.CR. Pre-intervencion y Post-intervencion, frente a su procedimiento logico.

Actividad 2 L. CR. (PRE) L. CR. (POST) Procedimiento l6gico

4201 CONOCIMIENTO: SINTESIS: Comprende la dinamica del juego desde un
Reconoce que el objetivo final del juego es Relaciona la competencia con la novedad  punto de vista cooperativo
conquistar el tablero. de hacer las cosas de forma diferente.

4202 CONOCIMIENTO: COMPRENSION: Reflexiona y contextualiza lo leido en la
Sabe cémo deben interactuar los Entiende los roles de ambos grupos enel  historia.
participantes en el juego. tablero.

4203 COMPRENSION: COMPRENSION: Muestra un pensamiento reflexivo al
Entiende el papel de las fichas blancas al Lo importante de un cambio de describir su comprensién y aplicacién de
buscar las fichas negras. mentalidad para tener una actitud hechos.

diferente.

4204 COMPRENSION: APLICACION: Al comprender el juego se puede describir
Relaciona la historia narrada con el juego. Describe el éxito al aplicar la nueva como la estrategia en equipo es exitosa.

estrategia.

4205 CONOCIMIENTO: COMPRENSION: Presenta una limitacion en la comprension
Reconoce la presencia de fichas blancas, pero  Clasifica las fichas por su color. limitada y poco analisis.
le da el color del tablero a las otras fichas.

4206 CONOCIMIENTO: COMPRENSION: Pasa de una observacion general a una
Identifica que se trata de un juego Explica que se juega en equipo. comprension mas especifica del juego de

forma, esto de forma muy bésica.

4207 CONOCIMIENTO: COMPRENSION:
identifica las habilidades de los participantes  reconoce que si se juega en equipo se Describe los aportes de los integrantes y
para conseguir la meta. conquista el tablero. como colaboran en equipo, de una forma

particular a una mas especifica.

4208 CONOCIMIENTO: COMPRENSION:

Reconoce que las fichas participan en el Describe que la relacion de las fichas ha Observa de forma general la dindmica del
juego. pasado de competidores a coequiperos. juego hacia una forma mas grupal de
participacion.

4209 CONOCIMIENTO: COMPRENSION:

identifica que el contexto se trata del juego
del ajedrez.

Distingue que la colaboracion es
importante para el éxito de la estrategia.

Describe de forma basica la dindmica del
juego y la importancia del trabajo en
equipo.




94

4210

4211

4212

4213

4214

4215

4216

4217

4218

4219

4220

COMPRENSION:
Describe que ademas de jugar se aprende.

CONOCIMIENTO:

Encuentra la relacion de compafierismo de
las fichas.

COMPRENSION:

Relaciona el trabajo en equipo de ambas
partes.

COMPRENSION:

Identifica el tablero como sitio donde se
juega.

CONOCIMIENTO:

Relaciona a estos jugadores como buenos
jugadores.

CONOCIMIENTO:

Relata su gusto por la historia.

COMPRENSION:

Reconoce el ajedrez como contenido
principal de la historia.
COMPRENSION:

Expresa que el ajedrez tiene aspectos
sorprendentes.

COMPRENSION:

Describe el juego del ajedrez como un juego
de aventura y emocion.
COMPRENSION:

Clasifica las fichas entre blancas y negras
que compiten

COMPRENSION:

Describe en las historias elementos que la
hacen interesante y cautivadora.

COMPRENSION:

Interpreta que un cambio de actitud es
positivo.

COMPRENSION:

Reconoce que la colaboracion es
importante en el juego.

APLICACION:

estima la importancia de las fichas en
medio de sus diferencias
APLICACION:

Modifica la dindmica de juego en ambos
grupos

COMPRENSION:

Expresa que se jugard como amigos y no
competidores.

COMPRENSION:

Reconoce la importancia de la
colaboracion entre las fichas
APLICACION:

Escoge el término “increible mundo del
ajedrez” para resumir la historia.
APLICACION:

Ejemplifica el cambio de dindmica en la
dinamica de ambos grupos.
APLICACION:

Relata la idea de trabajar en equipo en la
historia.

COMPRENSION:

Reconoce la importancia de la
comunicacion efectiva.
COMPRENSION:

Interpreta que unir fuerzas es el resumen
del juego

Relaciona sus conocimientos y con ellos
cambia sus actitudes.

Refleja aspectos como la colaboracién sin
indicar sus ventajas.

Describe la importancia de los elementos y
como sus diferencias pueden ser
ventajosas.

Tiene en cuenta aspectos especificos
funcionales y entorno del juego.

Es explicito en la habilidad y relacién
entre ambos jugadores.

Relaciona la importancia de hacer con
gusto sus actividades.

Relaciona su conocimiento con el
ambiente del juego.

Observa los aspectos del juego y su rol
intra e interfuncional.

Describe su idea del juego y la idea de
trabajo en equipo.

Comprende que el jugar es un proceso
comunicativo.

Comprende de forma basica el contexto de
la historia.

Nota: disefio propio del autor
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Anélisis cualitativo: En esta segunda Actividad LECTURA CRITICA (L. CR.), sobre los
analisis del juego del ajedrez y las decisiones informadas, para interpretar de forma logica lo
leido en el texto de esta prueba pre y post demuestran que la prueba intermedia aport6 bases para
generar cuestionamientos y aplicar una mayor ldgica en sus argumentaciones aun permaneciendo
en los procesos cognitivos de orden inferior de la Taxonomia de Bloom.

Segun esta, sus habilidades de pensamiento l6gico estan dentro de lo esperado por los
nifios dentro de su desarrollo cognitivo, reconocen que por l6gica el cambio de dindmica genera
resultados diferentes, esto da importancia al trabajo en equipo y la comunicacion esencial para la
resolucion de problemas y logro de objetivos. En general las posturas l6gicas son méas detalladas
y reflexivas. Se mostro principalmente que los procedimientos ldgicos se centraron en niveles
inferiores de la taxonomia de Bloom, como recordar y comprender ya que se centraron en su
mayoria en la observacién e interpretacion.

Actividad 3: Toma de decisiones informadas (T.D.l.)

En este tercer momento se trabaja con el contenido de una imagen tomada del mapa de
pensamiento 3 (T. D. I.) en la pagina 136, donde se invita a los nifios a que escojan una jugada de
méaximo dos movimientos consecutivos para atacar efectivamente a la reina, para esto debe:
Escoger dos de las cuatro posibles jugadas mas viables entre las marcadas con los colores: rojo,
azul, verde y amarillo, Para dar participacion a los nifios que estan empezando su inmersion en el
juego y no saben la nomenclatura del ajedrez se disefi¢ esta relacidn de colores con los cuales
puede discriminar y relacionar las diferentes fichas en las jugadas y dar una respuesta mas clara 'y
sencilla. Pueden ver los documentos referenciados en estas actividades por completo en el
apartado materiales y recursos, junto con otras tres actividades anexas propuestas para dar

continuidad a esta investigacion.



96

Figura 6

Imagen de tablero extraida del mapa mental; Actividad 3 T.D.I.
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Nota: disefio propio del autor

En la tabla 33 de la Transcripcion datos de la muestra del Mapa Mental 3: Toma de
decisiones informadas (T.D.l.), Los nifios estan codificados desde el 4301 hasta el 4320. De
igual manera presento mis disculpas por los errores de ortografia, pero, es importante respetar
la originalidad como los nifios escribieron sus textos de manera inmediata y a mano alzada en su
mapa mental durante las actividades. Para este caso se trabajo con las respuestas originadas de la
guia: Para atacar efectivamente a la reina y ¢Por qué elegiste esas jugadas?, esto de frente a sus

procedimientos I6gicos con el apoyo del anélisis cualitativo de la taxonomia de Bloom.
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Transcripcion datos de la muestra del Mapa Mental 3: Toma de decisiones informadas (T.D.l.) y su argumentacion.

Toma de decisiones informadas (T.D.l.): Para atacar efectivamente a la reina

Nickname (T.D.1.) - pre (T.D.1.) - post
Color de la jugada ¢por qué las elegiste? Color de la jugada ¢por qué las elegiste?

4301 La amarilla La azul Cuido al caballo roja verde Mis alfiles atacan a la reina

4302 La verde La roja Tiene oportunidad de ganar con lareina  roja verde El peon verde esta seguro y ataca a la
aunque la reina va a ganar pero es la reina.
jugada con mas oportunidad

4303 La roja La Verde La verde ataca a la reina. roja Verde Porque si atrapas a la verde la roja

puede capturar a la reina

4304 LA ROJA LA verde Por gue son estrategias roja verde Es posible que pueda ganar.

4305 La Verde Laamarilla  Porque la verde esta al frente de lareina  roja verde Rojo cuida y verde esta en diagonal.
para matar

4306 el verde La roja La elegi porque la reina se come al peén  roja verde Uno lo defiende el otro ataca.
de la jugada del verde y del rojo.

4307 Verde Rojo Porque la jugada verde muere pero la Rojo verde Es efectiva al verde atacar ala reina 'y
jugada 1 ataca a la Reina. rojo lo protege.

4308 Verde Rojo Tiene oportunidad de ser ganadores Rojo Verde Este orden puede ganar

4309 El Rojo El verde Porque el Verde pude capturar lareinay Rojo Verde Mientras verde captura rojo lo cuida
el rojo bloquea el paso

4310 La roja La verde Con estas posiblemente podre ganar Roja Verde Las elegia porque son estratégicas y

VoY a ganar
4311 La roja La verde El rojo abansa un cuadro y cuida al Roja Verde

verde.
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4312

4313

4314

4315

4316

4317

4318

4319

4320

La jugada
verde
Color rojo

La verde

verde

La roja

roja

Roja

Roja

La verde

La jugada
roja
Color verde

La amarilla

peon

La verde

verde

Verde

Verde

La roja

Por gqué me parecieron mas interesante.

Si el peon color verde lo capturan el
otro pueda capturar a la reina

Porque podia atacar a la reina y luego al
rey

Peon y verde se ayudan

Entre los dos ganan

Porque si la reina mata o atrapa al verde
el rojo mata a la reina

Porque el verde captura la reina por el
lado derecho o el rojo captura las reina
al frente.

Porque es la mas efectiva

Las elegi porque son las jugadas en la
que puedo comer a la reina

Laroja

rojo

rojo

caballo

Laroja

roja

Roja

Roja

Laroja

La verde

verde

amarilla

caballo

La verde

verde

Verde

Verde

La verde

En sus casillas juegan para ganar

La reina puede ser capturada por el
peon rojo

En esta estrategia se usa el caballo se
mata al reina y luego al rey

El caballo puede saltar y comer a la
reina

Porque la reyna mata un peony el
otro la mata

El rojo es el casador y el verde es la
carnada

Porque el verde puede capturar la
reina y el rojo bloguea el paso

Porque la jugada esta compuesta por
peones.

La reina se come al peon y el peon se
come a lareina

Nota: disefio y transcripcion realizada por el autor.
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Analisis: relacion de contraste T.D.I. : Pre y Post, con respuesta a la pregunta ¢ Por qué las elegiste? frente a sus procedimientos 16gicos.

Andlisis: actividad 3 Toma de decisiones informadas (T.D.lI.)

Actividad 3 T.D.I.- PRE T.D.I.- POST Procedimiento I6gico

4301 APLICACION: ANALIZAR: Mejora y amplia su pensamiento analitico
Aplica solo moviendo el caballo su objetivoy ~ Cambia a una segunda opcion viable, y estratégico, lo que muestra un aumento
ademas lo protege su posicion donde intervienen sélo alfiles en un orden  de su habilidad cognitiva. En una sola

l6gico. movida

4302 CONOCIMIENTO: APLICACION:

Selecciona la verde-roja, recuerda como se Aplica su comprension al seleccionar las ~ Muestra un analisis méas profundo y

mueven, aunque estan invertidas sus jugadasy  jugadas en el orden ldgico mas reflexivo al identificar y corregir errores,

pone en riesgo su alfil con la reina. conveniente. Roja verde demostrando la resolucion de problemas
desde un punto de vista estratégico.

4303 APLICACION: APLICACION:

Realiza dos movimientos de alfil dando Mantiene su postura y pone la verde como La eleccién de las jugadas y en sus turnos

oportunidad a la jugada verde de atacar a la carnada para poder realizar una captura de  en ambas oportunidades demuestra su

reina cumpliendo el objetivo la reina. dominio cognitivo y estratégico
complementario en el contexto de sus
movimientos.

4304 CONOCIMIENTO: CONOCIMIENTO:

Selecciona la roja - verde, en ese orden Entiende que en su orden de movidas la Demuestra desarrollo en sus habilidades
recuerda como se mueven, su objetivo es jugada es posible ganar. cognitivas y manteniendo sus posturas
atacar la reina con la verde en un segundo

movimiento.

4305 CONOCIMIENTO: ANALISIS: Probé tras varios intentos y diferentes
Entiende que la verde - amarilla ambas pueden Infiere en la roja — verde, ya que en ese opciones hasta resolver el problema,
atacar la reina, no cumple con el objetivo orden légico ambas se apoyan cumpliendo  aplicando una estrategia légica.

sus tareas asignadas por el nifio.
4306 CONOCIMIENTO: CONOCIMIENTO: Mejora su estrategia y define una solucién

Selecciona la verde - roja, moviendo de forma
correcta aunque en turnos invertidos sus
jugadas y pone en riesgo su alfil verde con la
reina.

Escoge la roja — verde, cito: “uno defiende
el otro ataca” en dos movidas y gana.

adecuada a sus errores anteriores.
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4307

4308

4309

4310

4311

4312

4313

4314

4315

CONOCIMIENTO:

Relaciona el movimiento y el objetivo de la
verde — rojo, no cumple con el orden adecuado
para tal fin.

CONOCIMIENTO:

organiza el movimiento de las fichas sin
conseguir su objetivo al no estar en los turnos
correcto la verde-roja.

CONOCIMIENTO:

Indica el movimiento verde — rojo, son
complementarios y con funciones especificas,
pero no con en este orden logico.
CONOCIMIENTO:

Indica cdmo se mueven los peones rojo- verde,
y la posibilidad de ganar en ese orden de
movidas.

APLICACION:

Interpreta estratégicamente la roja - verde, la
funcidn de cada ficha, cumpliendo su objetivo.
COMPRENSION:

Pone en orden la jugada roja-verde, siendo su
motivacién que la parece interesante

CONOCIMIENTO:
Recuerda la funcion de los peones y los
relaciona con sus colores rojo- verde.

CONOCIMIENTO:
Recuerda funcion de los peones pero no lo
relaciona con una movida efectiva

CONOCIMIENTO:

APLICACION:

Usa el rojo verde, donde reconoce el
orden y la funcionalidad de esa movida
ganadora.

APLICACION:

Usa la rojo-verde, donde reconoce: “este
orden puede ganar”

APLICACION:

reconoce la rojo-verde para en su orden
logico, cito: “verde puede capturar y rojo
bloquea”

APLICACION:

Emplea la misma jugada con la cual
reconoce que, cito: “las eligioé porque son
estratégicas y voy a ganar ”’
APLICACION:

Defiende su postura en las jugadas.

APLICACION:
Emplea su conocimiento del juego con la
combinacion correcta

COMPRENSION:

describe el movimiento estratégico
sacrificando y capturando, aunque su
estrategia es incorrecta,
CONOCIMIENTO:

Nombra la capacidad del caballo pero no
la mejor estrategia.

CONOCIMIENTO:
Recuerda los posibles movimientos y su
estrategia es erronea.

Decide cambiar la posicion de sus dos
movimientos al usar las reglas y estrategias
del juego de forma adecuada.

Resuelve en su pensamiento estratégico la
jugada en dos movidas.

Expone en su segunda jugada una mejora
de su pensamiento légico en sus nuevas
jugadas al analizar con mayor
detenimiento.

Demuestra un mayor conocimiento que le
permite tomar decisiones informadas al
solucionar su jugada.

Comprende las opciones de juego y decide
cual es tu mejor opcion para este caso.

Evalua desde un punto de vista subjetivo a
uno mas objetivo, mostrando habilidades
cognitivas y estratégicas en la

Comprension y aplicacion del juego.
conoce la dindmica del juego falla en su
estrategia.

Entiende el movimiento de las fichas, con
errores en su estrategia.

Escoge estrategias poco claras y no los
relaciona con los movimientos de sus
fichas.
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4316

4317

4318

4319

4320

Reconoce el movimiento del caballo y su
posible captura la cual no es aplicable
estratégicamente.

APLICACION:

Escoge las jugadas correctas y
estratégicamente las usa para ganar.
APLICACION:

Emplea los movimientos adecuados y los
relaciona con una adecuada estrategia.

APLICACION:
Planea una jugada con los movimientos
correctos. ve las respuestas individuales.

COMPRENSION:
justifica que esta jugada es la més efectiva,

COMPRENSION:
Tiene una postura clara del objetivo de la
jugada.

ANALISIS:

Asocia las funciones en una estrategia
precisa.

ANALISIS:

Asocia los movimientos y los relaciona
con nuevas palabras como cazador y
carnada.

ANALISIS:

Evalua su jugada detallando su estrategia
de ataque y defensa.

APLICACION:
Calcula en los movimientos de los peones
en la jugada.

APLICACION:
Ejemplifica su jugada y como llega a su
meta

Mejora su analisis con una estrategia
adecuada en sus jugadas.

Justifica sus movimientos de ataque y
contraataque al prever y contrarrestar en su
jugada.

Demuestra capacidad de prever al aplicar

tacticas para conseguir su meta.

Conoce y comprende el uso de los peones
en su estrategia.

Analiza su jugada y aplica las estrategias
adecuadas.

Nota: disefio propio del autor

Analisis cualitativo: para la actividad 3 Toma de decisiones informadas (T.D.l.) pre y post intervencidn, en esta ocasion los

nifios realizaron aportes 16gicos donde alcanzaron varios niveles cognoscitivos, desde los niveles mas bajos de conocimiento y

comprension, También demostraron habilidades al manifestar la aplicacién de los conocimientos, al comprender el contexto del juego

llegaron a realizar andlisis criticos para tomar de forma Idgica sus decisiones relacionandolas con nuevos conocimientos y

posibilidades de manera significativa, dentro de la Taxonomia de Bloom.
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5.5.2.1. Etapa intermedia de la Fase 2 de aplicacion y categorizacion.

Autores mencionados como Aciego y Garcia, Tarazona, y Kasparov entre otros,
describen las bondades del ajedrez como herramienta educativa. Durante esta segunda fase los
veinte estudiantes en compafiia del docente aplicaron un total de diez encuentros, en donde de
forma oficial se aplicaron cortas jugadas mate en una, dos o tres jugadas segun el nivel del nifio,
también de forma extraoficial en los ratos libres se jugaron partidas normales y competitivas de
ajedrez ademas de variedad de juegos sobre el tablero de ajedrez

Esta fase se aplica como refuerzo a las falencias detectadas en la fase uno, donde de
forma progresiva por medio de actividades practicas se verifican sus niveles cognitivos por
medio de la taxonomia de Bloom. Durante estas actividades ellos decidian las jugadas mas
estratégicas. Inicialmente se familiariza al estudiante con el tablero sus normas y dinamica para
sustentar sus bases cognitivas, con el tiempo se aplicaron situaciones practicas donde se estimulo
la capacidad de tomar decisiones, se invit6 a analizar posibles movimientos como la anticipacion
a futuras jugadas. El enfrentar situaciones reales sobre el tablero ayud6 a su capacidad de analisis
anticipando posibles jugadas de su oponente y ajustando sus estrategias, esta herramienta ha
desarrollado habilidades como la paciencia, la reflexion y la planificacion.

En sintesis, este proceso formativo ha demostrado que estas practicas fomentan
habilidades mentales al tomar decisiones desde un punto de vista ldgico, este es un recurso
educativo valioso con beneficios a largo plazo, donde se utilizaron herramientas tecnoldgicas
como computador portatil y televisor donde se describe una de las actividades aplicadas en la
fase 2, llamada “jaque mate en una sola jugada” aplicada el 7 de noviembre del 2023, como se

puede ver a continuacion.
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Figura7

Smart TV con imagen de jugadas en mate para practicar y analizar, fase 2 intermedia.
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Nota: foto tomada durante la clase del 7 de noviembre por el autor.

Como conclusién, en la fase 2 de aplicacion y categorizacion el docente participa
activamente, donde por medio de la practica del juego sobre el tablero se puede verificar la
conexion entre ajedrez y pensamiento, y la forma en que influy6 en la calidad de sus respuestas y
la efectividad de las estrategias elegidas y aplicadas en el fomento de la habilidad de
pensamiento Idgico en los nifios de cuarto grado del Colegio Bilingiie San Viator de Tunja.

Para esto se adelant6 un proceso evaluativo cualitativo sobre el uso del ajedrez como
herramienta educativa, aplicada al contexto donde se relacionan las categorias pensamiento
I6gico- ajedrez con los objetivos, dentro de este proceso formativo se llevé a cabo con criterios
pedagogicos basados en la taxonomia de Benjamin Bloom. Esta estrategia pedagdgica tuvo un
impacto positivo en el fomento y uso del pensamiento légico en la poblacion en estudio ya que
aumentaron sus procesos cognitivos de un orden inferior a uno medio, esta respuesta es
explicada por las variadas estrategias pedagdgicas que se aplicaron con una herramienta como el
juego del ajedrez al cual no son ajenos y les parece divertido. Después de haber aplicado y

concluido las fases 1 de pre-exploratoria y la fase 2 de aplicacion en esta investigacion, se
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procede a iniciar con la fase 3 llamada post-exploratoria en el cual el docente acompafia pero no
se hace participe en las actividades para respetar los procesos de autonomia del estudiante, solo
sera observador y tomaréa notas del proceso. Al igual que en la fase 1 se aplica el juego de mesa
MindChess, con la misma metodologia, estrategias, tipo de herramientas de recoleccion y
analisis de informacién y evalla con la taxonomia de Bloom.

5.5.3. Fase 3 Etapa post-exploratoria:

En esta etapa se aplicard nuevamente el juego de mesa MindChess. Una vez obtenidos los datos
de esta fase 3 se procede a aplicar una matriz comparativa de triangulacion con los resultados de
la fase 1, con la previa intermediacién de la fase 2 y asi poder dar respuesta a la pregunta de
investigacion y los objetivos formulados dentro de la trazabilidad de esta investigacion. De la
misma manera se aplica la “tabla de movidas”, a modo de libreta de campo. donde el
participante toma nota de las jugadas realizadas y sus aciertos obtenidos en cada movimiento, la
informacidn que se muestra es la ultima tabla de jugada de los siete encuentros obtenida de cada

uno de los 20 jugadores para un total de 140 fichas, esto en la fase 3 post-exploratoria.

Tabla 35
Tabla de movidas desarrollada post exploratorio
COMBINACION \]o 4
SECRETA P ‘0
A% <€ ° (g
Iintentos Aciertos c L /( g ‘? e 7’
1 4 © R‘QJJ Pean Coilbas \LG 4nrrga
2 1 o T octe C.olenllo Rey Yoo
3 2 C ool 10 ¥ Pog _,E.q‘_
4 2 Veon \ov v Coot\\o e
S 2= Coou\\o Qeon Xovrve
d A Nocce ey Le0n ; Wg\ﬂ
7 2 & wa\\o Agece Loy Ceon
8 Wwa v 2 Qedn T
e O 77 I T
10 —_— e p— T——
JUGADOR: 2 78
ETAPA: Pg_g/— ¢xg/o roYar/o
ANALISIS CONCLUSIVO HIPOTESIS
= Z al Sw domwe de Jdocisioncs
Jibyede reloc/ooro v s/
i = ‘sfos. | toflarmaclon dispon.ble

Disefio del autor para recoger informacién de movidas en la fase 3, jugador 4418.
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Al finalizar estas 20 fichas numeradas con los cddigos 4401 hasta el 4420 son
coleccionadas después de cada uno de los siete encuentros aplicados, para un total de 70 fichas,
junto con alguna observacion donde se escribe por parte del docente un “analisis conclusivo” y
una posible “hipdtesis” de su constructo durante esta fase 3, para ser verificada con el escrutinio
de la Taxonomia de Bloom.

A continuacion se describen la tablas de transcripcion de la informacion obtenida como
resultado de la fase 3 del juego de mesa Mindchess, actividad realizada de forma individual por
medio de siete encuentros de clase, los jugadores son codificados del 4401 hasta el 4420 fase 3
post-exploratoria MindChess y sus resultados seran confrontados con la fase 1 pre-exploratoria,
para obtener un resultado cualitativo y conclusivo.

Tabla 36

Jugador 4401 post-exploratorio.

Combinacién
e 22| 2T Jt
Intentos  Aciertos

1 3 Caballo Torre Rey Peodn
2 1 Caballo Torre Reina Rey
3 2 Torre Caballo Rey Reina
4 1 Reina Caballo Torre rey
5 0 caballo Rey Torre Rey
6 1 Caballo Torre Reina Rey
7 1 Rey Torre Reina Caballo
8 2 Caballo Torre Reina Rey
9 4 Caballo Torre Rey Reina
Jugador 4401 post-exploratorio
Analisis conclusivo Hipotesis

Con su diario de campo
identificara de forma légica
patrones y movidas.

Ha demostrado una capacidad para crear
estrategias logicas ante problemas.
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Tabla 37

Jugador 4402 post-exploratorio.

Combinacion secreta

Intentos Aciertos Q i

1 2 Caballo Rey Peodn Torre
2 2 Caballo Pebdn Caballo Rey
3 2 Caballo Torre Rey Pedn
4 0 Rey Pedn Torre Pedn
5 2 Caballo Rey Pebdn Torre
6 1 Caballo Pedn Caballo Rey
7 1 Caballo Rey Torre Pedn
8 2 Peodn Torre caballo Rey
9 4 Caballo Torre Pedn Rey
Jugador 4402 post-exploratorio
Anaélisis conclusivo Hipdtesis
El darse la oportunidad de pensar le da Al aplicar su pensamiento de forma légica
claridad en sus posibles decisiones. obtendrd mejores resultados.
Tabla 38

Jugador 4403 post-exploratorio.
Combinacion secreta

Intentos Aciertos i g Q

1 1 Torre Caballo Rey Reina
2 0 Reina Caballo Torre Rey
3 1 Caballo Rey Torre Rey
4 2 Caballo Torre Reina Rey
5 2 Rey Torre Reina Caballo
6 1 Torre Caballo Rey Reina
7 2 Reina Torre Reina Caballo
8 1 Torre Caballo Rey Reina
9 4 Torre Rey Reina Caballo
Jugador 4403 post-exploratorio
Andlisis conclusivo Hipdtesis
Evalla con detenimiento sus posibles opciones, Al apoyarse de sus notas mejoraré su

aunque, omite algunos pasos légicos. precision y la cantidad de aciertos.
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Tabla 39

Jugador 4404 post-exploratorio
Combinacion secreta

Intentos Aciertos Q i g

1 2 Caballo Pedn Caballo Rey
2 1 Caballo Rey Torre Pedn
3 2 Pedn Torre caballo Rey
4 1 Torre Pedn Caballo Rey
5 1 Rey Torre Caballo Pebdn
6 1 Torre Pedn Caballo Rey
7 2 Torre Caballo Peodn Rey
8 0 Pedn Caballo Rey Torre
9 2 Caballo Torre Rey Pedn
10 4 Caballo Torre Peodn Rey
Jugador 4404 post-exploratorio
Andlisis conclusivo Hipdtesis

Al tomar mas tiempo en sus analisis
integrando su l6gica e intuicion mejora sus
procesos de analisis.

Al controlar sus emociones podra mejorar su
desempefio en el juego.

Tabla 40

Jugador 4405 post-exploratorio
Combinacion secreta

Intentos Aciertos i 2

1 1 Torre Rey Pebdn Caballo
2 0 Caballo Torre Rey Pedn
3 2 Pedn Torre Caballo Rey
4 1 Torre Caballo Rey Pebdn
5 2 Torre Caballo Pedn Rey
6 3 Torre Pedn Caballo Rey
Jugador 4405 post-exploratorio
Anélisis conclusivo Hipotesis
Es capaz de pensar I6gicamente y con ayuda Usar listas de verificacion le permitira mayor

de sus apuntes mejoro sus resultados. meticulosidad y mejores resultados.
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Tabla 41

Jugador 4406 post-exploratorio
Combinacion secreta

Intentos Aciertos g i g

1 1 Caballo Reina Torre Rey
2 1 Rey Torre Caballo Reina
3 1 Caballo Rey Reina Torre
4 1 Torre Rey Caballo Reina
5 2 Caballo Reina Rey Torre
6 2 Caballo Reina Rey Torre
7 4 Caballo Torre Rey Reina
Jugador 4406 post-exploratorio
Analisis conclusivo Hipdtesis
su objetivo es ganar el juego y aplica como Tener una postura mas légica le permitio
herramienta su pensamiento légico-analitico tener una mayor precision en sus ideas.
Tabla 42
Jugador 4407 post-exploratorio
Combinacion
secreta
Intentos Aciertos Q i
1 2 Caballo Torre Rey Pebdn
2 1 Rey Torre caballo Pedn
3 2 Rey Torre Pedn Caballo
4 1 Pedn Caballo Torre Rey
5 0 Rey Caballo Torre Pedn
6 1 Caballo Rey Torre Pedn
7 2 Rey Torre Caballo Rey
8 2 Caballo Torre Rey Pedn
9 2 Caballo Torre Pedn Rey
Jugador 4407 post-exploratorio
Anélisis conclusivo Hipotesis
El tener un pensamiento mas metodico le permitio Cambiar su forma de analizar le permitié

mejorar sus estrategias y obtener mejores resultados. aplicar estrategias mas efectivas.
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Tabla 43

Jugador 4408 post-exploratorio

Combinacion
secreta @
Intentos Aciertos
1 2 Reina Peodn Caballo Rey
2 2 Peodn Caballo Reina Rey
3 2 Reina Caballo Rey Pedn
4 1 Reina Rey Caballo Pedn
5 0 Rey Reina Caballo Peodn
6 1 Rey Caballo Reina Pedn
7 0 Caballo Reina Rey Pebdn
8 1 Rey Caballo Reina Peodn
9 4 Reina Caballo Pedn Rey
Jugador 4408 post-exploratorio
Anélisis conclusivo Hipotesis

El orden fisico de sus notas le permite
organizar con mas logica y asi aplicar nuevas
estrategias.

Organizar su informacion le permitio
ver otras opciones y asi mejorar sus resultados.

Tabla 44

Jugador 4409 post-exploratorio

Combinacion
secreta Q i

Intentos Aciertos

1 0 Torre Caballo Rey Peodn
2 1 Torre Rey Caballo Pebdn
3 2 Caballo Torre Rey Pebdn
4 2 Caballo Rey Pedn Torre
5 3 Caballo Torre Pedn Rey

Jugador 4409 post-exploratorio

Andlisis conclusivo Hipétesis

Tiene una buena memoria asi evita errores Al combinar sus notas y la deduccion
repetitivos por tal razén lo consiguié I6gica mejord su rendimiento légico..
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Tabla 45

Jugador 4410 post-exploratorio
Combinacion secreta

Intentos Aciertos 2 i

1 1 Caballo Reina Caballo Rey
2 2 Reina Rey Torre Caballo
3 1 Torre Rey caballo Reina
4 1 Torre Rey Reina Caballo
5 1 Reina Rey Caballo Torre
6 0 Torre Reina Rey Caballo
7 2 Torre Rey Caballo Caballo
8 2 Rey Reina Caballo Torre
9 4 Reina Rey Caballo Torre
Jugador 4410 post-exploratorio
Anélisis conclusivo Hipdtesis
El centrarse en una meta le permite El control de sus emociones es importante
jugadas mas continuas. en la mejora del pensamiento Idgico.
Tabla 46
Jugador 4411 post-exploratorio
Combinacion
secreta
Intentos  Aciertos i
1 0 Torre Reina Pedn Rey
2 0 Rey Torre Reina Pedn
3 2 Reina Rey Pedn Torre
4 1 Rey Torre Reina Pedn
5 3 Reina Rey Pedn Torre
6 1 Rey Pedn Torre Reina
7 2 Reina Pedn Torre Torre
8 3 Reina Pedn Torre Rey
9 5 reina Rey Torre Pe6n
Jugador 4411 post-exploratorio
Anédlisis conclusivo Hipotesis

El darse tiempo para pensar le permitié obtener Al olvidarse de los tiempos le permitira
mejores criterios en sus jugadas jugar con mas tranquilidad.
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Tabla 47
Jugador 4412 post-exploratorio
Combinacion
secreta
Intentos  Aciertos 2 i
1 0 Caballo Reina Torre Pedn
2 2 Reina Torre Caballo Peobn
3 2 Peodn Caballo Reina Torre
4 2 Reina Caballo Pedn Torre
5 1 Caballo Pebdn Torre Reina
6 1 Torre Pebdn Reina Caballo
7 2 Peodn Reina Caballo Torre
8 2 Reina Torre Caballo Peobn
9 4 Reina Peodn Caballo Torre
Jugador 4412 post-exploratorio
Analisis conclusivo Hipotesis
El manejo de su libreta de apuntes le permite los El apoyarse de sus apuntes le permite
espacios para pensar mas légicamente. pensar con mas tranquilidad.
Tabla 48

Jugador 4413 post-exploratorio
Combinacion secreta

Intentos Aciertos 2 i

1 1 Torre Pedn Rey Rey
2 1 Rey Caballo Torre Pedn
3 3 Caballo Pedn Rey Torre
4 0 Caballo Rey Torre Pedn
5 1 Pedn Torre Caballo Rey
6 3 Torre Pedn Caballo Rey
7 1 Pedn Caballo Rey Torre
8 3 Rey Pedn Caballo Torre
Jugador 4413 post-exploratorio
Analisis conclusivo Hipotesis

El apoyar sus decisiones en la logica le permitio

Da mas confianza a la ldgica en sus criterios o A
inferir la combinacion secreta.




112

Tabla 49

Jugador 4414 post-exploratorio
Combinacion secreta

Intentos  Aciertos i

1 2 Pedn Reina Pedn Torre
2 2 Rey Reina Torre Pedn
3 2 Torre Reina Peodn Rey
4 2 Peon Torre Reina Rey
5 2 Torre Reina Peodn Rey
6 2 Torre Reina Peodn Rey
7 4 Peodn Reina Torre Rey
Jugador 4414 post-exploratorio
Analisis conclusivo Hipdtesis
Organizar de forma sistematica su informacion Su produccién logica se ve potenciada
mejorando sus habilidades de pensamiento. en funcion de sus resultados
Tabla 50
Jugador 4415 post-exploratorio
Combinacion
secreta
Intentos Aciertos i Q
1 0 Torre Reina Rey Caballo
2 2 Reina Caballo Torre Rey
3 2 Reina Rey Caballo Torre
4 1 Rey Rey Caballo Torre
5 1 Caballo Reina Torre Rey
6 0 Rey Reina Torre Caballo
7 2 Reina Torre Rey Caballo
8 2 Torre Reina Caballo Rey
9 4 Reina Torre Caballo Rey
Jugador 4415 post-exploratorio
Analisis conclusivo Hipotesis
El concentrarse evita distracciones y asi mejora Al definir sus prioridades le permite mostrar sus

notablemente su forma de jugar. habilidades como pensador Idgico.
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Tabla 51
Jugador 4416 post-exploratorio
Combinacion
secreta
Intentos  Aciertos Q i
1 1 Pedn Caballo Torre Reina
2 0 Torre Reina Caballo Pedn
3 0 Caballo Pedn Torre Reina
4 0 Pedn Reina Torre Caballo
5 2 Pedn Caballo Reina Torre
6 1 Reina Torre Peodn Caballo
7 2 Reina Torre Pedn Caballo
8 2 Reina Caballo Torre Pedn
9 4 Reina Caballo Pebdn Torre
Jugador 4416 post-exploratorio
Analisis conclusivo Hipdtesis
Con ayuda de su libreta de apuntes puede Gracias a esta estrategia puede
elegir las mejores opciones. relacionar sus posibles movimientos.
Tabla 52
Jugador 4417 post-exploratorio
Combinacion
secreta
Intentos Aciertos i
==
1 2 Pedn Reina Torre Rey
2 1 Reina Pedn Torre Rey
3 2 Torre Reina Pedn Rey
4 1 Reina Torre Rey Pedn
5 3 Rey Torre Pedn Reina
6 2 Pedn Torre Reina Rey
7 3 Reina Rey Pedn Torre
8 2 Pedn Reina Torre Rey
9 3 Torre Reina Pedn Rey
10 5 Reina Torre Pedn Rey
Jugador 4417 post-exploratorio
Analisis conclusivo Hipotesis
Al verificar sus movidas en su libreta de apuntes pudo Al tener una estrategia clara pudo

ajustar sus movimiento de forma I6gica sus movidas conseguir sus objetivos.
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Tabla 53
Jugador 4418 post-exploratorio
Combinacion
secreta
Intentos Aciertos 2 i
1 1 Rey Peodn Caballo Torre
2 1 Torre Caballo Rey Pedn
3 2 Caballo Torre Pedn Rey
4 2 Peodn Torre Caballo Rey
5 2 Caballo Peodn Torre Rey
6 1 Torre Rey Pedn Caballo
7 3 Caballo Torre Rey Pedn
8 5 Caballo Torre Peodn Rey
Jugador 4418 post-exploratorio
Analisis conclusivo Hipotesis
Con sus los datos de su libreta le permite relacionar Su toma de decisiones es mas facil
de forma l6gica y las pistas disponibles. con la informacién disponible.
Tabla 54
Jugador 4419 post-exploratorio
Combinacion
secreta
Intentos  Aciertos g
1 3 Caballo Rey Reina Pedn
2 1 Pedn Rey Reina Caballo
3 2 Pedn Reina Caballo Rey
4 0 Reina Pedn Caballo Rey
5 2 Reina Rey Pedn Caballo
6 3 Caballo Pedn Reina Reina
7 3 Caballo Rey Reina Pedn
8 5 Caballo Rey Pedn Reina
Jugador 4419 post-exploratorio
Analisis conclusivo Hipotesis
Da prioridad a la toma de decisiones Juega con la confianza de saber que

desde la l6gica en sus movimientos. la l6gica le dard buenos resultados.
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Tabla 55

Jugador 4420 post-exploratorio

Combinacidn secreta
Intentos Aciertos Q

1 2 Caballo Rey Reina Pedn
2 2 Reina Rey Pedn Caballo
3 0 Pedn Caballo Reina Peon
4 2 Caballo Reina Pedn Rey

5 2 Caballo Rey Reina Pedn
6 4 Caballo Rey Pedn Reina

Jugador 4420 post-exploratorio

Andlisis conclusivo Hipdtesis
Al apoyarse de sus apuntes y estar concentrado Al tener una meta le permitio mejorar sus
mejor6 su produccion légica. habilidades en el juego.

Nota: informacion obtenida en la Gltima tabla de jugada de los siete encuentros obtenida de cada uno de

los 20 jugadores en la fase 3 post-exploratoria.

Con esta actividad se pretende dar respuesta al tercer objetivo especifico donde se invita
a: “valorar cualitativamente el impacto del ajedrez como estrategia didactica para fomentar el
pensamiento 16gico”, de la misma manera se ha disefiado la siguiente tabla 56 de analisis de
falencias: Donde se mide la efectividad de las propuestas de solucién en las falencias
identificadas en la fase 1 y contrastada con los resultados de la fase 3, reconociendo el cambio

detectado en su nivel cognitivo segun la escala de Bloom.
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Tabla de analisis comparativa de falencias: valorar cualitativamente el impacto del ajedrez

como estrategia didactica para fomentar el pensamiento logico.

Patrones de falencia

Observacion

Efectividad del plan de

Niveles cognoscitivos
Bloom emergentes

Identificadas General solucion Inicial: Final: fase
Fase 1 3
Inconsistenciaenla Los jugadores La aplicacion de unatabla ~ Comprender Aplicar
estrategia cambiaban de movidas ayudé a
frecuentemente de identificar patrones y
estrategia mejorar sus decisiones,
Dependenciade la  Algunos confiaban Mejoro sus procesos al Aplicar Evaluar
intuicion en su intuicién permitirse usar estrategias
afectando su toma de al combinar intuicion dando
decisiones légicas. prioridad a la l6gica.
Falta de La rigidez en sus Un enfoque més flexible Comprender Aplicar
adaptabilidad estrategias impedia permitié adaptar su
experimentar nuevas  informacién mejorando su
realidades en su adaptabilidad.
juego.
Frustraciény La frustracién El control de sus emociones Aplicar Analizar
manejo del estrés  afectaba el ayuda a mantener la calma
rendimiento de los y tener mas claridad en sus
jugadores. decisiones.
Omision de pasos ~ Muchas jugadas El usar herramientas de Aplicar Evaluar
légicos l6gicas eran registro y analisis de las
omitidas. pistas ayudo a efectuar las
jugadas necesarias.
Falta de registroy  Las estrategias en El uso de la tabla de Comprender Evaluar
analisis sus jugadas no tenian recoleccion y estudio en sus
sistematizado un adecuado andlisis. jugadas permitio evaluar y
ajustar estrategias.
Falta de creatividad Algunos limitan su El hacer cosas diferentes Aplicar Crear

creatividad al tener
un pensamiento
rigido.

mejoro su toma de
decisiones.

Nota: disefio propio del autor, propuestas de solucion en las falencias identificadas y se compara

el cambio detectado en su nivel cognitivo segin Bloom.
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Segun lo anterior, como conclusién cualitativa, se observa el impacto positivo que al
reconocer las falencias en la fase 1, en funcion de las cuales se aportaron las actividades
didacticas de la fase dos de esta investigacion donde demuestra que los jugadores en su mayoria
han logrado fomentar su habilidad de pensamiento l6gico, gracias a estas estrategias aplicadas en
los mapas mentales se obtuvo un crecimiento moderado pero significativo en sus capacidades
cognitivas. Estos cambios permiten verificar su paso a niveles mas avanzados de la taxonomia de
Bloom.

5.5.4. Fase 4 andlisis e interpretacion

Desde el punto de vista de las variables correlacionadas: ajedrez educativo, pensamiento
I6gico y estrategias y practicas educativas como criterios formativos, permitieron durante las
etapas de esta investigacion detectar y abordar estos patrones de falencias como lo son: la
inconsistencia en estrategia al no tener un habito de juego, la dependencia de la intuicién al no
aplicar sus habilidades como pensador Idgico, la falta de adaptabilidad a nuevos retos y
posibilidades, la frustracién y manejo del estrés en la gestion de sus emociones, la omisién de
pasos légicos al no aplicarlos en su estrategia, la falta de registro y andlisis sistematizado en sus
apuntes e ideas, y la falta de creatividad e inventiva al buscar una solucion.

Asi mismo, dentro de esta investigacidn se evidencia que estas situaciones son las que
impiden el desarrollo de habilidades mentales para este grupo como la del pensamiento l6gico, y
que se pueden llegar a solucionar ya que se demostro la efectividad de la estrategia pedagogica
en sus diferentes fases y etapas junto con la pertinencia de sus herramientas. También, se ve
reforzada evaluativamente con la taxonomia de Bloom, que da confiabilidad a los resultados que

fueron observables en las respuestas en su pensar y en su actuar. La taxonomia de Bloom es una
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estrategia evaluativa de caracter cualitativo que permitio reconocer el proceso de la formacién de
habilidades como el pensamiento 16gico en una poblacion infantil.

En esta fase de resultados, se analizaron los aportes de los integrantes de esta poblacién
de forma personalizada, los cuales estan codificados desde el 4501 hasta el 4520. tratando de
respetar la particularidad e individualidad dé cada uno de los jugadores, para este momento se ha
observado y comparado su progreso con cada una de sus respuestas aportadas en las diferentes
fases, organizandolas y contrastandolas, tomando como punto de referencia su desarrollo
cognitivo en el fomento del pensamiento 16gico, segln las variables pensamiento I6gico-ajedrez.

A si pues, para estudiar la realidad de su desarrollo cognitivo y su nivel en el que estan,
se realiz6 un analisis personalizado, contrastando la expectativa en las fases pre con los
resultados de las etapas post, a partir de las respuestas consignadas en las anteriores tablas de
recoleccion, este analisis se apoya en la taxonomia de Bloom que justifica su proceso evolutivo

como respuesta en la potenciacion de sus habilidades de pensamiento logico.
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Contraste personalizado de resultados en la fase 1y la fase 3

119

Fases Fase 1: pre-exploratorio Fase 3: post-exploratorio
Codificacién Expectativa Resultado
Andlisis o Anélisis S
Contraste por Jugador Conclusivo Hipotesis Conclusivo Hipotesis

4501

4502

4503

4504

Entiende la dindmica del
juego obtiene sus aciertos,
pero su ritmo de trabajo es
muy lento.

Juega al azar sin un patrén
légico, con malos resultados

Desajusta sus deducciones
cambiando en las pistas
recibidas

Se desilusiona facilmente y
cambia constantemente de
estrategia afectando

notablemente sus resultados.

Puede mejorar su velocidad
siendo preciso en sus
elecciones al eliminar de
forma légica movidas no
atiles.

Si estructura su enfoque
mental de forma mas l6gica
podra aumentar sus aciertos.

Podria descubrir la
combinacion secreta en
menos intentos y obtener
mejores resultados al tener
maés disciplina mental.

Si mantiene la calmay
mantiene su postura, tomara
mejores decisiones.

Ha demostrado una
capacidad para crear
estrategias logicas ante
problemas. Debe ser mas
estable con sus estrategias.

El darse la oportunidad de
pensar le da claridad en sus
posibles decisiones.

Evalla con detenimiento sus
posibles opciones, aungue,
omite algunos pasos logicos.

Al controlar sus emaociones
podra mejorar su
desempefio en el juego.

Al usar su diario de campo
puede identificar de forma
I6gica algunos patrones y
asi elegir las mejores
movidas.

Al dar tiempo a su
pensamiento le permite
aplicar su pensamiento
I6gico, obteniendo mejores
resultados.

Al apoyarse de las notas de
verificacion mejoré su
precision y la cantidad de
aciertos.

Al tomar mas tiempo en sus
analisis integrando su l6gica
e intuicion mejora sus
procesos de analisis.



4505

4506

4507

4508

4509

4510

4511

Lo logro en ocho intentos ya
gue anota sus pistas, pero al
distraerse deja pasar
combinaciones obvias.

Es muy intuitivo y no se
apoya de la deduccién
I6gica y sus resultados no
son los mejores.

Es muy habil siguiendo
patrones pero se precipita en
sus conclusiones

No adapta su estrategia en
funcién de las pistas.

Tiene una buena memoria
asi evita errores repetitivos,
por tal razén lo consiguid en
cinco intentos.

Es muy indeciso, cambia
constantemente de estrategia
y tiene muchos intentos.

Es metddico y observador,
se atasca en sus criterios y
toma mucho tiempo.

Al analizar con profundidad
y de forma légica sus
apuntes, obtiene los mejores
resultados.

Aplicar una postura mas
I6gica le permitira tener una
mayor precision en sus
ideas.

Con una revision mas
cuidadosa de sus decisiones
tendrd mayores aciertos

Tener un enfoque mas laxo
reajusta su estrategia, esto
mejorara sus resultados.

Al combinar su buena
memoria y la deduccién
I6gica mejora notablemente
sus oportunidades de ganar.

Puede mejorar la Idgica de
su desempefio aplicando una
sola estrategia.

El ser més flexible en su
método le permite adaptarse
mejor y conseguir la
combinacion secreta mas
rapido.

Es capaz de pensar
I6gicamente y con ayuda de
sus apuntes mejoro sus
resultados.

Se centrd en su objetivo
ganar el juego y toma como
herramienta su pensamiento
l6gico-analitico

El tener un enfoque
disciplinado le permite
mejorar sus estrategias

Organizar su informacion le
permite mejorar sus
resultados.

Tiene habilidades para
descomponer los problemas
siguiendo una secuencia.

El centrarse en una meta le
permite jugadas mas
continuas.

El dar tiempo para pensar le
permite obtener mejores
criterios en sus jugadas
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Usar listas de verificacion
de sus apuntes le permite
mayor meticulosidad y
mejores resultados.

Al centrarse en su objetivo
pudo pensar y asi mejorando
sus tiempos y resultados.

Este cambio de actitud le
permite aplicar estrategias
mas efectivas.

El orden fisico le permite
aplicar nuevas estrategias.

Un esquema légico y
organizado le permite
obtener mejores resultados.

El control de sus emociones
es importante en la mejora
del pensamiento ldgico.

Al medir adecuadamente los
tiempos le permite jugar con
mas soltura.



4512

4513

4514

4515

4516

4517

Deduce la légica de sus
movidas con facilidad, lo
estresa la cantidad de

informacidn en sus apuntes.

Se basa en la I6gica pero se
apoya de la intuicion en sus
apuntes.

Ajusta de forma Idgica sus

movidas segun las pistas
disponibles.

Su imaginacién le lleva a

confusiones no conclusivas.

Aplica combinaciones
alternas dejando de lado las
mas probables.

Cambia constantemente de
estrategia sin relacionar sus
movimientos

Al ser mas metodico al
tomar y analizar sus apuntes
podra obtener sus resultados
en menos intentos.

Al aplicar un enfoque méas
I6gico obtendria mejores
resultados.

Es eficiente al registrar sus
resultados de forma légica.

Disminuir su imaginacion y
aplicar una posicion méas
I6gica le permitira obtener
mejores resultados.

Puede mejorar al aplicar
combinaciones centrandose
en las mas ldgicas y
probables.

Si su estrategia es constante
puede mejorar sus
resultados.

El manejo de su libreta de
apuntes le permite tener los
espacios para pensar mas
I6gicamente.

Da mas confianza a la
I6gica en sus criterios

Organizar de forma
sistemética su informacion
mejora sus habilidades de
pensamiento.

El concentrarse en el juego
hace que no se distraiga con
facilidad y mejore
notablemente su
rendimiento.

Con ayuda de su libreta de
apuntes puede elegir las
mejores opciones.

Al verificar sus movidas en
su libreta de apuntes pudo
ajustar sus movimiento
dandoles continuidad y
l6gica en sus movidas
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El apoyarse de sus apuntes
le permite pensar con méas
tranquilidad

El apoyar sus decisiones en
la l6gica le permiti6 inferir
la combinacion secreta.

Su produccién légica se ve
potenciada en funcion de
sus resultados

Al definir sus prioridades le
permite mostrar sus
habilidades como pensador
légico.

Gracias a esta estrategia
puede relacionar sus
posibles movimientos.

Al tener una estrategia clara
pudo conseguir sus
objetivos



4518

4519

4520

Presenta dificultades para
integrar de forma logica las
pistas recibidas con otros
movimientos.

Su toma de decisiones se
basa en la combinacion de
légica e intuicion.

Tiene buena memoria y
capacidad de andlisis pero
se distrae con facilidad,
toma mucho tiempo.

Con una formacién mas
estructurada sobre como

interpretar y seguir patrones,

mejorara su desempefio.

Al tener més confianza en
sus criterios mejora la
precisién para obtener la
combinacion secreta.

Al estar méas centrado en el
juego podréa tener mejores
conjeturas.

Con los datos de su libreta
relaciona de forma ldgica
las posiciones de las fichas
con las pistas disponibles.

Da prioridad a la toma de
decisiones desde la I4gica
en sus movimientos.

Al estar concentrado mejora
su produccion légica.

Su toma de decisiones es
mas facil cuando tiene la
informacién disponible.

Juega con la confianza de
saber que la Idgica le dara
buenos resultados.

Al tener una meta puede
mejorar sus habilidades en
el juego.
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Nota: es una transcripcion de analisis y sus hipotesis fases 1y 3.

Mediante esta tabla, segin los resultados de la fase 1 pre-exploratoria, tras la aplicacion de la fase intermedia de aplicacion y

refuerzo, junto con los datos obtenidos de la fase 3 post-exploratorio se describen los analisis conclusivo y sus posibles hipétesis
analizados de forma personalizada, por medio de la taxonomia de Bloom se contrastan los niveles cognitivos de las fases 1y 3 en la

siguiente tabla.



Tabla 58
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Tabla de analisis para la tabla 58 tomando la taxonomia de Bloom como herramienta de medicién de la habilidad pensamiento

I6gico.
Fase 1: pre-exploratoria Fase 3: post-exploratoria
Codigo ) : — : : —

Observacion Nivel cognitivo Bloom Observacién Nivel cognitivo Bloom

4501 Con algunas inconsistencias Comprender Identifica patrones de forma l6gica Evalla
puede entender la dinamica para aplicar en su estrategia.
del juego.

4502 Sabe jugar, pero no aplica su Recordar Controla de forma légica sus Aplicar
habilidad de pensamiento pensamientos con la ayuda de sus

apuntes.

4503 Analiza sus posibles jugadas Aplicar Sus apuntes de datos le permiten Analizar
con cierto grado de seguir pasos légicos, mejorando su
efectividad. rendimiento.

4504 Sabe que sus emociones Analizar Se da espacios para justificar sus Evaluar
afectan su rendimiento. jugadas de forma mas estructurada.

4505 Presenta un buen nivel de Analizar La calidad de sus jugadas se basa en Evalla
pensamiento durante sus la I6gica de sus pensamientos.
posibles jugadas.

4506 Su indecision afecta los Recordar Emplea una estrategia activa en el Aplicar
analisis en su desempefio. manejo del estrés.

4507 Sus decisiones son Evaluar Con ayuda de sus apuntes estructura Aplica

dependientes de la intuicion
afectando su precision.

sus estrategias de forma légica.



4508

4509

4510

4511

4512

4513

4514

4515

4516

4517

La falta de confianza en sus
jugadas afecta su forma de
jugar.

Hace uso de un enfoque l6gico
en sus jugadas.

Falta de disciplina Idgica y de
orden en sus movidas.

Presenta dificultades para
mantener el orden y la
organizacion de su
pensamiento l6gico.

Sus notas le permiten resolver
jugadas légicas importantes
con tranquilidad.

Presenta rigidez y poca
adaptabilidad en sus
estrategias.

Examina sus movimientos con
ayuda de sus apuntes.

Es habil evaluando sus
movidas para ajustar sus
estrategia.

Sus notas le permiten construir
una estrategia méas légica.

Sus notas le dan el orden
légico a sus movidas.

Comprender

Aplicar

Recordar

Comprender

Aplicar

Recordar

Analizar

Evaluar

Aplicar

Aplicar

Implementa sus apuntes para
generar nuevas opciones.

Examinar sus notas le permite idear
jugadas continuas.

La combinacion de creatividad y
organizacion mejoro sus resultados.

Su libreta de campo le confiere
orden en los hilos de sus ideas.

El ser mas flexible le permite
adaptar mejor la informacién
disponible en sus jugadas.

Al arriesgarse le permite tener
nuevas estrategias segln la
informacion disponible.

Sus apuntes le ayudan a aplicar un
pensamiento mas estructurado.

Calcula una mejora movida en su
estrategia.
Conjuga su creatividad con una

estrategia logica.

Su nueva estrategia le permite tener
un enfoque més ldgico.
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Aplica

Analizar

Aplicar

Aplicar

Aplicar

Comprender

Aplicar

Aplicar

Aplicar

Aplicar



4518 Entiende como jugar pero
pierde interés en sus
estrategias.

4519 Su creatividad es apoyada por
un pensamiento mas logico.

4520 Es muy disperso y esto evita
gue demuestre sus
capacidades.

Comprender

Recordar

Recordar

La toma de notas le permite tener Aplicar
continuidad y ajustar su estrategia.

Al unir su creatividad y Aplicar
pensamiento logico en el juego
mejora su competitividad.

Sus notas le permiten enfocar sus Aplicar
estrategias mejorando sus
resultados.
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Nota: Disefio propio

En esta tabla se puede verificar el proceso de evolucion cognitivo indicado por Bloom donde se describen las observaciones al

terminar cada fase, se nota un incremento en sus procesos mentales l6gicos entre fase y fase, con lo cual se respalda el impacto

positivo del ajedrez como herramienta pedagdgica en el fomento del pensamiento l6gico, segun lo propuesto en el tercer objetivo

especifico.



Tabla 59

Matriz de triangulacién de resultados personalizada
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Fase 1: pre-exploratoria

Patrones de

Fase 3: post-exploratoria

o falencia
Cadigo - .
Nivel cognitivo Nivel cognitivo Bloom
Observacion inicial Bloom Observacion Final g

4501 Con algunas inconsistencias Comprender Inconsistenciaen  Identifica patrones de forma légica Evalta
puede entender la dindmica del la estrategia para aplicar en su estrategia.
juego.

4502 Sabe jugar, pero no aplica su Recordar Falta de registroy Controla de forma ldgica sus Aplicar
habilidad de pensamiento. analisis pensamientos con la ayuda de sus

sistematizado apuntes.

4503 Analiza sus posibles jugadas Aplicar Falta de registroy Sus apuntes de datos le permiten Analizar

con cierto grado de efectividad. analisis seguir pasos logicos, mejorando su
sistematizado rendimiento.
Evaluar

4504 Sabe que sus emociones Analizar Frustraciéony Se da espacios para justificar sus
afectan su rendimiento. manejo del estrés  jugadas de forma mas estructurada.

4505 Presenta un buen nivel de Analizar Inconsistenciaen  La calidad de sus jugadas se basa en Evalta
pensamiento durante sus la estrategia la l6gica de sus pensamientos.
posibles jugadas.

4506 Su indecision afecta los Recordar Frustracion y Emplea una estrategia activa en el Aplicar
andlisis en su desempefio. manejo del estrés  manejo del estrés.

4507 Sus decisiones son Evaluar Dependenciade la Con ayuda de sus apuntes estructura Aplica

dependientes de la intuicién
afectando su precision.

intuicion

sus estrategias de forma logica.
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4508

4509

4510

4511

4512

4513

4514

4515

4516

4517

La falta de confianza en sus
jugadas afecta su forma de
jugar.

Hace uso de un enfoque l6gico
en sus jugadas.

Falta de disciplina légica y de
orden en sus movidas.

Presenta dificultades para
mantener el orden y la
organizacion de su
pensamiento logico.

Sus notas le permiten resolver
jugadas l6gicas importantes
con tranquilidad.

Presenta rigidez y poca
adaptabilidad en sus
estrategias.

Examina sus movidas con
ayuda de sus apuntes.

Es habil evaluando sus
movidas para ajustar sus
estrategia.

Sus notas le permiten construir
una estrategia mas logica.

Sus notas dan el orden légico a
sus movidas.

Comprender

Aplicar

Recordar

Comprender

Aplicar

Recordar

Analizar

Evaluar

Aplicar

Aplicar

Inconsistencia en
la estrategia

Falta de registroy
analisis
sistematizado

Falta de
adaptabilidad

Omisién de pasos
l6gicos

Falta de
creatividad

Falta de
adaptabilidad

Omisién de pasos
l6gicos

Falta de registroy
analisis
sistematizado

Falta de
creatividad

Omision de pasos
16gicos

Implementa sus apuntes para generar
nuevas opciones.

Examinar sus notas le permite idear
jugadas continuas.

La combinacion de creatividad y
organizacion mejoro sus resultados.

Su libreta de campo le confiere orden
en los hilos de sus ideas.

El ser mas flexible le permite adaptar
mejor la informacion disponible en
sus jugadas.

Al arriesgarse le permite tener nuevas
estrategias seguln la informacién
disponible.

Sus apuntes le ayudan a aplicar un
pensamiento mas estructurado.

Calcula una mejor movida en su
estrategia.
Conjuga su creatividad con una

estrategia logica.

Su nueva estrategia le permite tener
un enfoque més légico.

Aplica

Analizar

Aplicar

Aplicar

Aplicar

Comprender

Aplicar

Aplicar

Aplicar

Aplicar




128

4518 Entiende como jugar pero Comprender Inconsistencia en
pierde interés en sus la estrategia
estrategias.

La toma de notas le permite tener Aplicar
continuidad y ajustar su estrategia.

4519 Su creatividad es apoyada por Recordar Falta de Al unir su creatividad y pensamiento  Aplicar
un pensamiento mas légico. creatividad I6gico en el juego mejora su
competitividad.
4520 Es muy disperso y esto evita Recordar Omision de pasos  Sus notas le permiten enfocar sus Aplicar
gue demuestre sus capacidades. I6gicos estrategias mejorando sus resultados.

Nota: contraste fase 1y fase 2, y su evolucion cognitiva versus las falencias emergentes.

Al observar el anterior cuadro, se puede concluir que, para esta matriz de triangulacion de resultados, se cualifican de forma

personalizada los jugadores donde se contrasta el cambio del nivel cognitivo en las fases con el patrén de falencia al cual se determind

en cada caso al haber pasado desde la fase 1 pre a la fase 3 post, desde procesos cognitivos de orden inferior como: RECORDAR Y

COMPRENDER a procesos cognitivos de orden superior como: EVALUAR Y APLICAR. Esto se verifica al medir el cambio de

niveles inferiores a niveles superiores dentro de la Taxonomia de Bloom.

También, la aplicacién de los mapas de pensamiento de la fase 2 que sirvid para ejercitar, les permitié conocer y aplicar con

regularidad sus habilidades como pensador l6gico al jugar ajedrez y asi potenciar las capacidades necesarias para mejorar su

desempefio cognitivo, asi de esta forma los participantes aplicaron sus habilidades de pensamiento ldgico en aspectos como: las

habilidades sociales inter e intrapersonales y los procesos mentales para evaluar, analizar estratégicamente de manera autbnoma,

aplicando el pensamiento Idgico en su quehacer.
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5.6.Materiales y recursos

5.6.1. Recursos

En el presente estudio se aplico el Juego de mesa MindChess como uno de los instrumentos de
recoleccion de datos, es una estrategia didactica disefiada por el autor y fundamentada en el
juego del ajedrez para aplicar en esta tesis, esta constituido por: las fichas largas, las fichas
cortas, su caja de juego Yy la tabla de movidas. Esta es una actividad adaptada para hacer del
ajedrez una herramienta divertida para la poblacion de estudio.

Figura 8

Tablero y juego de mesa MindChees

ANWUBOON D
SNUDAD N B

Nota: Disefio propio del autor.

También se utilizd un solo tablero didactico magnético de pared, ver figuras 8 y 9. Con el
cual el investigador sefialaba los ejercicios a la vista de todos los estudiantes y ellos emulaban las

jugadas en sus tableros. Esto durante el momento intermedio de la fase 2 etapa intermedia.
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Figura 9

Tablero magnético vertical de pared, herramienta de ensefianza.

Nota: tablero de ajedrez magnético de 50 X 50 colgado dentro de un aula de clase,

Los estudiantes jugaron en un tablero estandar de ajedrez tamafio mediano, se utilizaron
diez tableros magnéticos, presentan un tamafio de 19 x 19 a escala 1:1, marca CHESS HIGH
CHESS SET. Es adecuado para realizar los ejercicios “sobre el tablero” se aplico en las fases
intermedias donde se llevaron a cabo las practicas con sus pares como se describe en la siguiente
imagen.

Figura 10

Vista de la etapa 2 de practica y conocimiento en el tablero pequefio

Nota: nifios de grado cuarto jugando ajedrez.
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Tabla de movidas, corresponde a una herramienta de recoleccion de informacion, en ella
el estudiante toma atenta nota de todas sus movidas. Esta es aplicada en los momentos pre y post
de la fase 1 pre-exploratoria y en la fase 3 post-exploratoria, alli se colectd la informacion en
bruto obtenida de cada uno de los 20 jugadores para aplicar en cada uno de los encuentros.

Tabla de transcripcion, donde se recoge y transcribe de forma sistematica la informacién
en bruto aportada por los 20 nifios después de las actividades. Por ejemplo, en sus tablas de
movidas la funcion es facilitar la organizacion de los datos para el posterior proceso de analisis y
codificacion y asi obtener patrones de falencia o similitud en las tablas de andlisis. Importante
ver que la forma en que ellos escribieron en la tabla de movidas fue respetada incluyendo sus
errores de ortografia y gramatica para respetar la autenticidad de los resultados aportados.

Tablas de analisis, se disefiaron segun las caracteristicas y la cantidad de informacion
disponible, con ayuda de la taxonomia de Bloom se realiza un estudio critico y se organiza la
informacidn obteniendo un producto analizado cualitativamente.

Mapas de pensamiento, para esta practica se implementaron las tres primeras actividades
en la fase 2 de aplicacion, realizadas en tres momentos: pre-intervencién, intermedio y post-
intervencion, son en total seis actividades con sus mapas de pensamiento, este material extra
puede ser aplicado a futuro en el fomento de este tipo de habilidades en una poblacién infantil.

A continuacion, se dejan a disposicion las seis actividades disefiadas donde se encuentran
las tres aplicadas en esta tesis, con esto, se pretende proporcionar herramientas complementarias
y alternativas que pueden ser aplicadas en futuro por personas interesadas en este tipo de

investigacion y de esta forma darle proyeccion a este estudio.



Figura 11

Actividad 1 Analisis critico visual (A. C. V.)

e

Activided 1: ANALTETS FRTTTOS VISLAL

Tieme dos mirutos para wer o imaogen.
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Ezcriba uno pregurta, lo mas interesonte que se pueda imaginor sobhre esta imagen

Pregunta

2. Lea pregutas de sus compaiferas, pora usted: douvdles de todos los preguntas e

parecen las mas interesante? Porn esto Analice, escoge v copie las tres preguertos

mas imteresontes en los siguientes cuodros

132
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M pregunia mas mteresante 1

Mi progoeda mds inferesante 2

M pregoete @ds inferesante 3

3 Ahorova o compartir v debatir grupalmente Scuales de todos las prequntas
clegidas les porecen mas imferesante? Al ferminor escojo v copin b pregunto

grupal mas interesonte

Fregunia grupal mas interesante

Nota: imagen disefiada y tomada por el autor.
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Figura 12

Actividad 2 lectura Critica (L. CR.)

Actividad 2 : LECTURA CRITICA (L.CR.)

Erase una vez el mundo de un tablero de gjedrez donde las fichas blancas
v negras estaban compifiendo elernamente por darle Jague Mate al rey
confrario v controlar el tablero, por mucho fiempo cada grupo buscaba saliv
victorioso. pero un dia, las fichas blancas guisieron hacer algo diferente, alzo
radical, gue cambie su historia para siempre, para esto, han decidido ir a
diglogar con sus oponenies.

Los visitantes tenian miedo, porgue no sabian cémo lo recibirian, pero
s€ decidieron v lo infenfaron, al aproximarse, vieron una comitiva con una
calida bienvenida, sus awfifriones estaban sorprendidos por esta visifa
comenzaron a hablar sobre el jusgo, sus estrategias v las mejores jugadas.

Con el tiempo, ambos grupos de fichas vieron gue no eran fan diferentes,
fenian objetivos comumes, comparfion muchas actifudes, comporiamisrnios ¥
ademdas vieron que sin gl oiro grupoe nunca podrian jugar.

Después de hablar durante mucho flempo, se generd una idea, seria nly
interesante jugar juntos como un solo equipo v a pesar de sus diferencias de
color v funcidn, su provecto comim seria conguisiar el fablero.

Con el fiempo, aungue buscan vivir en un mundo perfecto de cuadros
verdes v blancos, ellos trabajarom duro en cada partida  inteniando hacerlo,
fodas se convirtieron en el mejor eguipo, eran insuperables va gue sus jugadas
v estrafegias eran perfecias, de esia manera ganar fie mas facil y asi conseguir

el ohietivo final, va que ambas trabaiaron junias.
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Figura 13

informadas (T. D. 1.)

Actividad 3: toma de decisiones

Activided 3: TOMA DE DECISTOMES INFORMADAS

Fara ataocar efectivamente a la reiras

1. Escoja esocojon uma jugodo de mdwimo dos mosimierfos consecutivos paro

reina, para esto debe: Escoger dos de |

atacor efectivemente a la

cuatro posibles jugadas mas wiables erfre los morcadas con los colores:

0 ~ O n s M N o«
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2. Complete el siguiente cuadro,

Jugada I Jugada 2

dPar quié las elegiste

+En gué s diferencian?

Jugada I Jugada 2
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Figura 14

Actividad 4, Le doy nombre alternativo: “el camino del Rey”

e = T — — — — — — — {— {— {— — — 1 — T — — — — — — {— {— {— — — S {— {— — — 1 — {— — — — 1 —  — -

Actividod 4

Esouche otemtomente lo historic v con la oywda de un ldpiz oyuda al rey o
llegor o su forre respectiva &n su reine donde wise Sureing,

= N W A U1 O N W

1, £0rgamiza la imformacicn en lo siguente tabla

Rey blanco Rliey m=gra

Mismero de potos

Valor &n monedos

Turro de llegada

Turno de salida
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I, £0uwe nombre le pondrios a lo actividad 47

2. &0ue aprendiste de lo actividod 47

1 Zcomo lo aplicorias o fu vida ?
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Figura 15

Actividad 5, le doy nombre alternativo, “Guerra de tronos”

ARora puede jupor o fila de ocho peormes de +u rey, corntra los peones v 2l rey de tu

oparente.

Lo= mormas son lo mismos del ajedrez, al igual gue el movimiento de los piezos v
reglos (coronocian, jque, comer ol pase, etc ) juegan regras, Fora esto octividod
requiere de gu toblero de ajedrez,

oma quien atrope 2l rey contromio, o jugor!

= N W s U O N

a b ¢ d e f g h
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[ &fuiem gono?

2. &Gue nombre le pondring a esto actividad ?

1. Ahoro womos o debatie con los posibles nombres de tus compaiferas doudles de

todog los mombres te parecen mas inferesante® Analiza, escojo ¥ copia los

nombres mas inferesantas
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Figura 16

Actividad 6, nombre alternativo: Mi suesio”

Actividod &:
Esta &5 lo historia de vn pedn blonco que vigiloba er ono lejaona torre, paro movilizorse
hasta su cosa tersa vn hermosc cabollo megro, vigjoba todeos los dics sobre cuadros
blomcos ¥ werdes, siempre gue pasabo por el castillo blance de vma formo muy alegre

soludaba a su rey ¥ o su reina, esto ko hocia todes los dias,

Al lleger a su caga (ubicoda em wn cuadro negro muy distorde de su torre dorde
trabajaba) tomaba su cena coliente v se ocostabo o dormir, perc.. siempre tenioc el
mizmo suefio: debia ir en linea recta cuadro @ cucdro por el borde derecho del tablers
y asi llegor hasta el otro lodo, vy, justo debajo de la torre enemiga negra ercontraria
ur gron tesoro. Asi goe un dia decidid cbedecer a sus suefios v se enlisto o buscor el
supuesto tesoro. Al llegar a la torre, obserwd que era wigiloda por wn alfil gigante, el
cual se caracterizaba por ser rode, fuerte ¥ de apariencia moligna; vestic una brillante
grmadura fotalmente negra, al werle tan imponerte sietid terror y regreso hoyendo

espantodo a =u casa montado em su caballo,

Esto occurrid por cimoo ocasiomes y siempre regresaba llemos de miedo o su cosa, Un dia
dijo, “imo mds miedo, me llenome de valentio v hablore con ese alfil negrol™ al accercorse
vio gue el alfil, ocomgue era gigonte y muy intimidonte, ercontro que em reolidod ero
amable y gentil. Este. ol escuchar atertomente este suefio le dijo el alfil: “yo he
temido tambi&n vn suefio donde por cinco ccasiones se QoErca un p-n-q!j:ﬁn peon blamco o
contarme esta historia, sin sober gque el tesoro estd en realidod debajo de la estufa

en su casa dertro de su reine” . yo se imagimerdn como terming esta historia,
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I, éQue nombre le pondrias a lo actividad &7

2. Te identificas con ln actitud del pedn blance. Argumenta dpar que?

1. Esoribe cdmo te gustaria gue fermine lo historia

Nota: las seis actividades fueron disefiadas por el autor
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5.6.2. Recursos locativos
Se utilizaron los entornos de la institucion educativa Colegio Bilingiie San Viator de la
ciudad de Tunja, en las cuales les correspondia a los nifios de grado cuarto adelantar sus procesos
formativos como el aula de clase y la biblioteca segun horario.
Figura 17

Viatorianos grado cuarto jugando ajedrez durante la fase 2

Nota: actividad de aula

5.6.3. Recursos tecnolégicos
Para esto se utilizaron los Smart TV de las aulas junto con un portatil, esto como
herramienta multimedia con el cual se guard6 la informacion y se proyectaron las iméagenes de la
investigacion. Por ejemplo: la actividad realizada el 7 de noviembre del 2023 durante la fase 2
momento intermedio de aplicacion sobre Jaque Mate en una sola jugada. Ver figura 7 de la

pagina 103.
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6. Conclusiones, recomendaciones y prospectivas.
6.1.Conclusiones

En conclusién el ajedrez, si puede ser reconocido no solo como un deporte sino como una
herramienta didactica de caracter educativo que potencia habilidades mentales como el
pensamiento Idgico. Junto con otras habilidades como el pensamiento critico, toma de decisiones
informadas, habilidades sociales y comunicativas, entre otras. Una de las primeras ensefianzas
consiste en que obliga a pensar antes de actuar y que cada movida tiene consecuencias a largo o
corto plazo, este tipo de reflexion permite buscar diferentes alternativas para prever las posibles
consecuencias en su toma de decisiones.

Para esta investigacion se planted como objetivo el poder caracterizar de qué manera se
desarrolla el pensamiento l6gico en una poblacién estudiantil de primaria, para esto se consulto
un marco teorico y referencial donde se sustento esta investigacion con fuentes previas y
relacionadas, estas apoyaron la interpretacion de resultados con la Taxonomia de Bloom como
apoyo al fendmeno educativo. Esta linea de investigacién mediacién y practica pedagodgica,
posteriormente se justifico y evidencio la relevancia del tema desde lo académico, social y como
resuelve este fenomeno.

Segun la tematica anterior, se origina la pregunta de investigacion, los objetivos, se
programé un marco y un disefio metodoldgico donde se planed los métodos para aplicar en la
investigacion, posteriormente se disefi0 una estrategia pre-test, intervencion y post-test apoyadas
por unas serie de actividades ltdicas sobre el tablero de ajedrez, el juego de mesa basado en el
ajedrez llamado MindChess entre otras, estas herramientas permiten fomentar las habilidades de

pensamiento ldgico.



146

En este estudio al aplicar un angulo constructivista los participantes aprenden haciendo y
jugando. En la planeacion de este juego, también se disefiaron unas actividades practicas junto
con sus mapas mentales, como respuesta para superar los patrones de falencias descritas en este
estudio. Los analisis son apoyados por la Taxonomia de Bloom para valorar cualitativamente el
impacto formativo en la habilidad de pensamiento l6gico de la poblacion en estudio.

A continuacion, se hace un listado de habilidades emergentes que se extraen de esta
investigacion sobre ajedrez y pensamiento logico.

De pensamiento critico: al analizar sus opciones y consecuencias.

De autonomia: siendo independiente y responsable de sus decisiones y actos.

De anticipacion: permite prever las posibles jugadas del oponente.

De comunicacion: transmite ideas y emociones de manera efectiva.

De resolucion de problemas: al conocer su entorno y realidad para actuar.

De planificacion: importante para la toma de decisiones segn su conocimiento.

De perseverancia: permite superar la frustracion al ser tolerantes y pacientes.

De autocontrol: aprenden a manejar sus emociones y a amarse.

De evaluacion: pueden comparar alternativas y elegir la mejor.

De toma de decisiones: aplica la l6gica en la previsién de resultados.

De autoconfianza: sus victorias dependen de su habilidad y de su esfuerzo personal.

De empatia: permite la interaccion adecuada con otros y el analisis de otras posturas.

De autoevaluacion (Metacognitiva): reflexiona sobre lo Gtil de su pensamiento.

La practica constante del ajedrez no solo permite el fomento de habilidades de caracter
cognitivo como se vio en esta investigacion, también es una herramienta holistica de desarrollo

personal donde se fusiona la diversién y la formacion especialmente en nifios y adolescentes.
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Ahora, segun los objetivos especificos se puede concluir que se lograron: Identificar durante esta
investigacion siete patrones de falencias relacionadas con la habilidad de pensamiento Iégico en
estudiantes de cuarto grado. Permiti6 aprender y profundizar mas sobre el disefio de
herramientas, estrategias didacticas y pedagogicas para aplicar en casos especificos como el
estudiado. Se califico y valoré cualitativamente el impacto en la cultura de pensamiento de la
poblacidn en estudio gracias a la taxonomia de Benjamin Bloom.

6.2.Recomendaciones

Para llevar a buen término este proyecto educativo es necesario aplicar estas
recomendaciones dentro del proceso formativo.

Permear el curriculo escolar: es importante articular este proceso, inicialmente como
proyectos transversales donde al ver los buenos resultados se pueda incluir como herramienta en
las diferentes materias. Es importante darle el valor que merece esta subvalorada herramienta,
dandole un espacio tiempo en los entornos educativos. Se puede iniciar progresivamente desde
los primeros afios escolares, permitiendo que esta herramienta se vuelva un elemento habitual en
el desarrollo de competencias logicas a lo largo del afio como parte del curriculo académico.

Capacitacion docente: Desarrollar estrategias de formacion para los docentes para que
tengan las competencias en el uso del ajedrez en su area particular del conocimiento, donde
pueda aplicar adecuadas metodologias educativas que promuevan las habilidades mentales,
especialmente el pensamiento légico.

Clubes de ajedrez: estos espacios en la escuela y en la comunidad donde todos tengan
un espacio para practicar y desarrollar sus habilidades fuera del aula de clase, en ellos se pueden

hacer campeonatos con premiacion entre sus integrantes.
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Evaluacion continua y adaptada: crear un sistema evaluativo que permita ver el
impacto de esta herramienta en el desarrollo de los integrantes, estos resultados serviran de
retroalimentacion para mejorar el programa.

Estas recomendaciones permiten aplicar de forma adecuada esta herramienta impactando
en el desarrollo personal, académico y social de los nifios.

6.3.Prospectivas

En este apartado, se describen las perspectivas relacionadas con esta tesis, para esto, se
aplicara una matriz DOFA (Debilidades, Oportunidades, Fortalezas y Amenazas) en la
proyeccion de este estudio, esta permite realizar un analisis del ahora y del futuro de la
proyeccion de este proyecto de investigacion teniendo en cuenta sus pro y sus contra, junto con
las posibles dinamicas que influyen en el futuro de este proyecto para maximizar su impacto,
asegurando su continuidad y asi lograr su articulacién en el curriculo de las entidades educativas
y sociales.

Tabla 60

Matriz DOFA de triangulacion de datos: prospectivas.

Pregunta: ¢De qué manera se desarrolla el pensamiento I6gico a través de la herramienta didactica del
ajedrez educativo aplicada en los estudiantes de cuarto grado durante el segundo semestre del 2023 en el

Colegio Bilingiie San Viator de la ciudad de Tunja?

PROSPECTIVA Fortalezas (F) Debilidades (D)
TESIS (puntos fuertes internos) (Puntos débiles internos)
Estrategia DO
Instaurar politicas publicas que puedan

Oportunidades (O) Estrategia FO permitir la aplicacion de este tipo de
(Oportunidades para  Entidades interesadas en desarrollar  herramientas formativas.
aprovechar) las habilidades para pensar légica

con entornos educativos adecuados. Evidenciar entidades educativas,
conformistas, que repiten, no innovan, ni

Presencia de formadores preparados  producen nuevos conocimientos, pero

en las aulas que permite el desarrollo  pueden permitir la aplicacion de nuevas

habilidades como el pensamiento estrategias formativas.

I6gico
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Amenazas (A)
(Riesgos externos
para afrontar)

Crear un curriculo institucional con
proyectos que permitan el fomento
del pensamiento logico.

Aplicar el material didactico previsto
en esta tesis y crear nuevo material
por personas interesadas en el
fomento del pensamiento ldgico,

Estrategia FA
Desconocer las mediaciones y
herramientas, y didacticas, que
puedan promover el pensamiento
I6gico en instituciones educativas
carentes de ellas.

Deseo de cambiar los métodos
educativos tradicionalistas fallidos en
las formas de ensefiar y de aprender.

Inexistencia de una tradicién y cultura
de dialogo logico desde el entorno
educativo familiar el cual se puede
fomentar.

Se puede apoyar a los educadores en
este rol.

Estrategia DA
Falta de interés y motivacion por la
cultura del pensamiento légico en su
entorno académico, social y familiar.

Presencia de un desfavorable interés en
el aula de clase con ausencia de
pedagogia que fomente la formacion
I6gica dentro de su rol como individuo
pensante.

Nota: elaboracion propia del autor

De este modo en el apartado. Recursos didacticos, se dejan a disposicion las seis
actividades didacticas de las cuales fueron aplicadas las tres primeras en este estudio, con esto se
pretende proporcionar herramientas complementarias y alternativas que pueden ser empleadas en
futuro por padres de familia, educadores y entrenadores de esta disciplina deportiva, el objetivo
es dar una posible continuidad a este estudio al aplicar este material especialmente por parte de
investigadores interesados en estas tematicas y se cierra con una imagen del investigador docente

donde se muestran las herramientas con las que se recogio la informacion.
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Figura 18

Autor con algunas de las herramientas aplicadas durante la investigacion.

Disefio propio del autor.
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