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RESUMEN

Diferentes investigaciones han abordado el fenémeno de cémo el jugador de ajedrez al-
canza un nivel alto de experticia; sin embargo, la gran mayorfa se han llevado a cabo
desde una perspectiva en tercera persona, es decir, sin tomar en cuenta la experiencia
subjetiva del ajedrecista. El presente trabajo tiene como objetivos: 1) analizar la experticia
de ajedrecistas de nivel proficiente desde una perspectiva fenomenoldgica, esto es, desde la
experiencia subjetiva del jugador; 2) sefalar los estados internos que parecen ser cognitiva-
mente relevantes en las acciones de los ajedrecistas; 3) teorizar sobre el eventual papel que
juega la intuicién en las acciones de los jugadores de ajedrez. Para ello se realizé un estudio
exploratorio con cinco jugadores de ajedrez durante una competencia de corte nacional en
México, utilizando como método la entrevista microfenomenoldgica propuesta por Claire
Petitmengin. Los resultados indican que hay regularidades en los estados internos de los
jugadores a nivel intra e interpersonal asociadas implicitamente a momentos criticos de las
partidas. Lo anterior permite ofrecer una definicién operacional de la intuicién y afirmar
que esta, en efecto, forma parte de los procesos cognitivamente relevantes de los ajedrecis-
tas de nivel proficiente, aunque las acciones de estos atin dependen, en buena medida, de

los calculos explicitos que realizan durante los momentos criticos.

Keywords: ajedrez; fenomenologfa; intuicidn; experticia; entrevista microfenomenoldgica.

ABSTRACT

Different researches have addressed the phenomenon of how the chess player reaches a
high level of expertise; however, most of them have been carried out from a third person
perspective, that is, without taking into account the subjective experience of the chess
player. The objectives of this paper are: 1) to analyze the expertise of proficient level chess
players from a phenomenological perspective, that is, from the subjective experience of
the player; 2) to point out the internal states that seem to be cognitively relevant in the

actions of chess players; 3) to theorize about the eventual role that intuition plays in the
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actions of chess players. For this purpose, an exploratory study was carried out with five
chess players during a national competition in Mexico, using the micro phenomenolog-
ical interview method proposed by Claire Petitmengin. The results indicate that there
are regularities in the players' internal states at intra- and interpersonal levels implicitly
associated with critical moments of the games. This allows us to offer an operational
definition of intuition and to affirm that it is indeed part of the cognitively relevant pro-
cesses of proficient chess players, although their actions still depend, to a large extent,

on the explicit calculations they perform during critical moments.

Keywords: chess; phenomenology; intuition; expertise; micro phenomenological interview.

1. INTRODUCCION!

La aparicién de la inteligencia artificial llamada AlphaZero en el 2017 en el campo
de la inteligencia artificial vino a revolucionar la idea de cémo se juega el ajedrez.
Este programa aprendié en solo cuatro horas a jugar por si mismo, derrotando al
mejor motor de ajedrez del mundo, el software llamado Stockfish, que jugaba a un
nivel mds alto que el del propio campedén del mundo de ajedrez de ese entonces.
AlphaZero mostré una forma extrafa de seleccionar jugadas, tomando decisiones
inexplicables, por ejemplo, sacrificando piezas al inicio de una partida sin aparente
ganancia a mediano plazo (Bratko 2018). No habia competencia para los programas
de ajedrez que usaban el poder de cdlculo a mucha velocidad y gran profundidad
hasta que surgié AlphaZero, la cual no tiene la fuerza bruta de los mejores progra-
mas de ajedrez, ni la profundidad en sus cdlculos, es decir, su fuerza no radica en el

célculo, sino en el aprendizaje que ella misma generé al jugar millones y millones de

2 Este articulo es fruto de una investigacién para el titulo de maestria en Ciencias Cognitivas en la
Universidad Auténoma del Estado de Morelos, cuyo trabajo de grado se titula: Expertise del ajedre-
cista desde una perspectiva fenomenolégica (Astudillo Sandoval 2020).
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partidas consigo misma (Sadler & Regan 2019). El conocimiento que esta tecnolo-
gia produjo es, por lo tanto, tinico y superior a lo que se tenia.

Desde el inicio de la era computacional el ajedrez ha tenido un papel im-
portante en la inteligencia artificial, ejemplo de ello son las ideas de Alan Turing y
Claude Shannon, quienes entendieron que un simple algoritmo podia jugar ajedrez
de forma competente (Sadler & Regan 2019). En los albores de la inteligencia ar-
tificial, el poder de procesamiento de las computadoras era lento y se veia lejano el
momento en que pudieran derrotar a los mejores jugadores humanos de ajedrez.
Esto fue cambiando con la llegada de los microchips, el aumento de la velocidad de
célculo y la fuerza bruta de andlisis. Ahos mds tarde, las computadoras comenzaron a
derrotar al ser humano pues podian calcular millones de variantes a una profundidad
mayor y en unos pocos segundos; ademds, podian comparar las posibles jugadas con
millones y millones de partidas reales llevadas a cabo por seres humanos a través de

la historia (Kasparov 2017).

2. ANTECEDENTES SOBRE EL ESTUDIO COGNITIVO
DEL AJEDREZ

Durante mucho tiempo se ha considerado el ajedrez una pequefa ventana al pen-
samiento del ser humano, es decir que a través del andlisis de las decisiones que se
toman en el tablero se puede entender mds sobre el razonamiento de cada indi-
viduo. En las dltimas décadas se han realizado investigaciones acerca tanto de la
correlacién que existe entre habilidad cognitiva y habilidad de ajedrez (Burgoyne et
dl. 2016), como de los beneficios de enriquecimiento intelectual y socioemocional
(Aciego, Garcia & Betancourt 2012) y del impacto de la instruccién del ajedrez en
la educacién (Zeynalli 2015). Asi mismo, se han llevado a cabo investigaciones que
correlacionan el ajedrez con las matemadticas (Trinchero 2013), destacando estudios
como el de Robbins et 4l. (1996) en el que se realizaron experimentos para analizar

los componentes de la memoria de trabajo (Baddeley 1983) en jugadores de ajedrez

de distintos niveles de habilidad.
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La préctica del ajedrez es una tarea cognitiva de alta complejidad que ha sido
susceptible de ser estudiada desde hace muchos afos. En el ajedrez se mide la ha-
bilidad de los jugadores por medio del rating o Elo. El sistema Elo es un modelo
matemdtico fundamentado en un célculo estadistico con base en las partidas que va
jugando el ajedrecista contra otros jugadores. Este sistema aumenta o disminuye el
rating del jugador con respecto a si gana o pierde, el cual se va modificando en cada
torneo oficial en el que va participando. Este sistema fue elaborado por el profesor
Arpad Elo con el objetivo de definir la fuerza actual de todos los jugadores de ajedrez
(Bueno 2015).

Una de las primeras (y mds célebres) investigaciones que se hizo acerca de la
experticia en el campo de la psicologfa fue la realizada por Adriaan de Groot (2014),
quien llevd a cabo experimentos con ajedrecistas de diferentes niveles de habilidad.
La primera hipétesis de De Groot era que los jugadores expertos basan sus acciones
en una busqueda profunda superior en las diferentes jugadas posibles (calculando
jugadas con antelacién). Comparé los niveles de bisqueda profunda en varias po-
siciones de ajedrez con jugadores de diferentes niveles de habilidad, sin embargo,
no encontré diferencias significativas en su desempeno. Este maestro y psicélogo
del ajedrez pensaba que los jugadores expertos basaban sus acciones en su mayor
capacidad de busqueda profunda sobre las distintas variantes que se les presentaban.
Unos de sus experimentos consistié en presentar a los participantes del estudio una
posicién especifica en el tablero de ajedrez por unos segundos y después la quitaba y
les pedia que la reprodujeran en otro tablero. De Groot hizo otro experimento mos-
trando una posicién de ajedrez real en el tablero (una posicién de un juego donde
se hicieron algunos intercambios, alrededor de 15-23 piezas en el tablero) durante
5 segundos y luego pidi6 reproducir la misma posicién memorizada en otro table-
ro. Fue ahi donde encontré diferencias entre jugadores expertos, de nivel medio y
novatos. Los jugadores expertos reproducian las posiciones de ajedrez casi con una
precisién del 100 % y con mayor rapidez; los de nivel medio con menor exactitud y
rapidez, mientras que los jugadores de mds bajo nivel tuvieron muchos errores en la
reproduccién de la posicién, y ademds, fueron mds lentos. De Groot llegé a la con-

clusién de que la experticia de un jugador de ajedrez se basaba en el conocimiento
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de patrones, es decir, estructuras aprendidas durante afios de entrenamiento que
permiten a los jugadores mds expertos seleccionar la mejor jugada de forma rdpida a
diferencia de los jugadores menos hébiles.

La primera investigacién que reforzé la teorfa de Adrian de Groot fue pro-
puesta por Chase y Simon (1973). Al replicar el experimento de De Groot, se dieron
cuenta de que los jugadores mds fuertes colocaban grupos de piezas ripidamente,
mientras que los jugadores de menor nivel colocaban pieza por pieza sin aparente
agrupamiento o relacién entre ellas. En ese trabajo, Chase y Simon propusieron la
teoria de los chunks, la cual indica que los jugadores codifican la mayor parte de su
conocimiento en la memoria de largo plazo en chunks, que son unidades perceptua-
les que pueden ser tratadas como un todo.

La teoria de chunks es una de las mds aceptadas, no obstante, existen estudios
con posturas distintas, como es el caso de la propuesta de Holding (1992), quien
encontrd que el nivel mds alto de experticia estd basado en la capacidad de busqueda
en diferentes jugadas a una mayor profundidad para producir mejores evaluaciones
basadas en el conocimiento adquirido. Holding encontré que los jugadores expertos
calculaban a mayor profundidad en el drbol de busqueda que los jugadores mds dé-
biles y, ademds, encontraban las mejores continuaciones en cada posicién resultante.

Otro estudio con un grupo de ajedrecistas encontré que los jugadores exper-
tos examinaron muchas mds jugadas potenciales que los jugadores mds débiles; las
jugadas méximas por delante estaban relacionadas con su rating, por ejemplo: un
jugador con 2200 Elo calcul6 alrededor de doce jugadas por delante (profundidad) y
los jugadores con rating de 1200 calcularon solo tres jugadas de profundidad (Char-
ness 1981).

2.1. EXPERTICIA
Como se ha mencionado, existen varias controversias respecto a qué define la exper-

ticia de un jugador de ajedrez. Concretamente hay dos grandes posturas en las que

varios investigadores han tomado partido: las que estén de acuerdo con la teoria de
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los chunks o patrones (experiencia) y, por otro lado, la teoria de capacidad de bus-
queda a profundidad (razonamiento). No solo en el ajedrez los expertos toman deci-
siones complejas y dificiles, esto ocurre en muchos dominios diferentes bajo condi-
ciones de incertidumbre y presién de tiempo. Los expertos pueden tener habilidades
analiticas superiores para generar y evaluar alternativas (bisqueda) o una habilidad
muy grande para reconocer situaciones caracteristicas y opciones prometedoras ba-
sadas en conocimiento almacenado (reconocimiento de patrones) (Connors, Burns
& Campitelli 2011).

Aunque ambos elementos son indudablemente esenciales, las teorias actuales
dan mds énfasis al rol que juega el patrén de reconocimiento en la toma de decisio-
nes experta (Feltovich, Prietula & Ericsson 20006). Si bien es cierto que en la actua-
lidad las teorias se apoyan mds en el reconocimiento de patrones, la discusién sigue

estando abierta.

2.1.1. MobELO DE DREYFUS

Una de las teorias de la experticia que remite a la intuicién como parte fundamental
en las acciones de las personas con mayor habilidad fue la propuesta por Hubert
Dreyfus. Segtin el modelo propuesto por Hubert Dreyfus en el libro Mind over ma-
chine (2000), la forma de adquisicién de una habilidad en el ser humano se genera
a través de instrucciones y de experiencia. Cabe mencionar que la teorfa de Dreyfus
se refiere a la experticia en general; no obstante, el modelo que propone puede servir
de marco de referencia para interpretar la experticia en ajedrecistas. Este modelo
propone una escala en la que en el nivel mds bajo se encuentra el krow-that, que
en el juego de ajedrez se aplicaria a la comprension y seguimiento de las reglas del
juego. Totalmente contrario al nivel mds bajo, se encontraria un nivel de experticia
al que Dreyfus llamé know-how, que se basa en la experiencia. Este tltimo nivel se
alcanza luego de varias etapas en que la persona va generando la habilidad de desa-
rrollar de manera asertiva una tarea en especifico. No todas las personas alcanzan un

nivel de experto en las habilidades que desarrollan en el drea de su especialidad; por
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ejemplo, en el ajedrez solo un pequeno porcentaje de principiantes pueden llegar a
ser expertos. Este es uno de los mayores interrogantes que existen en el campo de la
experticia: ;qué separa a los jugadores expertos de los demds? Existen muchos facto-
res que pueden influir en ello, por ejemplo, las horas de prictica que se realizan en la
habilidad que se estd aprendiendo.

Dreytus divide el proceso de adquisicién de habilidades en cinco etapas de
percepciones cualitativamente diferentes de la tarea y toma de decisiones conforme
la habilidad va mejorando. Las cinco etapas son: novato, principiante avanzado,

competente, proficiente y experto.

2.1.1.1. Etapa 1: novato

La primera etapa de la adquisicién de una nueva habilidad se lleva a cabo por medio
de instrucciones, es decir, se limita a seguir reglas. Los elementos que se consideran
relevantes en la situacién son claros y objetivamente definidos por el novato, incluso
pueden ser reconocidos sin referencia a la situacién completa en la que ocurre. Drey-

fus define a tales elementos como “reglas libres de contexto”.

Etapa 2: principiante avanzado

El desempeno mejora a un nivel ligeramente aceptable: una vez que la persona tiene
una experiencia considerable al enfrentarse con situaciones reales, el principiante
avanzado empieza a reconocer elementos que no pueden ser definidos en términos
de caracteristicas libres de contexto. El principiante avanzado empieza a reconocer
estos elementos cuando estdn presentes gracias a que perciben similitudes con ejem-
plos previos. Estos nuevos elementos se definen como “situacionales”. Ahora bien,
las reglas del comportamiento se refieren a componentes libres de contexto y a los
situacionales. En esta etapa la experiencia parece mucho mds importante que cual-

quier forma de descripcién verbal.
Etapa 3: competente

Al haber adquirido mds experiencia, la cantidad de elementos identificables situacio-

nales y libres de contexto en circunstancias del mundo real llega a ser abrumadora.
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En esta etapa se instruye a las personas sobre el abanico de opciones para encarar los
objetivos, aunque también se ha visto que estas adoptan por si mismas un procedi-
miento jerdrquico de toma de decisiones. También en esta etapa comienzan a escoger
un plan para organizar la situacién, examinando solo los pequenos conjuntos de fac-
tores que son los mds importantes segtin el plan escogido. De esta manera, una per-
sona puede tanto simplificar como mejorar su desempeno. Un jugador competente
de ajedrez puede decidir, después de estudiar una posicién y sopesar alternativas,
que puede atacar al rey de su oponente. Entonces ¢él ignorard ciertas debilidades en
su propia posicién y las pérdidas personales creadas por su ataque, mientras que su

objetivo principal se convierte en eliminar las piezas que defienden al rey enemigo.

Etapa 4: proficiente

Generalmente, la persona que ha alcanzado esta etapa de proficiente es la que se
involucra profundamente en su tarea y experimenta desde una perspectiva especifica
ciertas caracteristicas destacadas de la situacién, mientras que otras caracteristicas
son ignoradas. En esta etapa no ocurre una decision objetiva o reflexién porque la
persona proficiente ha experimentado situaciones similares en el pasado, por lo tan-
to, esto lo asocia con situaciones presentes, planes que funcionaron en el pasado y asi
anticipa resultados que previamente ocurrieron. El mismo Dreyfus utiliza el término
de intuicién como sinénimo de know-how. La intuicién es el producto del involucra-
miento profundo situacional y del discernimiento holistico. La persona proficiente
entiende y organiza intuitivamente su tarea, pero aiin piensa analiticamente acerca
de lo que debe hacer; es decir, depende atn de su cdlculo en situaciones o momentos
criticos. Los elementos que se le presentan como importantes gracias a la experien-
cia que ha adquirido serdn evaluados y combinados con las reglas para producir
decisiones de cémo manipular el ambiente de la mejor forma posible. El jugador
proficiente de ajedrez puede reconocer —casi de inmediato y sin hacer un esfuerzo
consciente— una gran variedad de jugadas pues ha formado un amplio repertorio de
diferentes tipos de posiciones. Bajo esa estrategia, puede calcular el movimiento que
mejor se adectie a su plan intuitivo, por ejemplo, él sabe que tiene que atacar pero

debe reflexionar sobre la mejor forma de hacerlo.
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Etapa 5: experto

Un experto generalmente sabe qué hacer basado en su madurez y conocimiento
puesto en préctica. Cuando las cosas se desarrollan de forma normal, los expertos
no resuelven problemas y no toman decisiones, sino que hacen lo que normalmente
les funciona. Aunque pareciera que los expertos nunca reflexionan y siempre tie-
nen la razén, en realidad no siempre funciona asi. El desempefio de los expertos es
constante y no reflexivo, pero cuando el tiempo lo permite y el resultado es crucial,
un experto reflexionard antes de actuar. Los grandes maestros de ajedrez, absortos
en el juego, pueden completamente dejar de ser conscientes de que estdn manipu-
lando piezas en el tablero y verse mds bien como participantes dentro de un mundo
de oportunidades, amenazas, fortalezas, debilidades, expectativas y temores: tienen
una gran habilidad para discriminar un nimero inmenso de situaciones adquiridas
por la experiencia. Se ha estimado que un gran maestro de ajedrez puede recono-
cer alrededor de 50 000 tipos de posiciones (Gobet 2018) y, para él, una tictica
o movimiento deseable es algo obvio. Los jugadores expertos de ajedrez pueden
jugar un movimiento entre cinco y diez segundos, e incluso mds rdpido sin que su
desempeno sufra una degradacién seria. A esa velocidad ellos dependen casi com-
pletamente de su intuicién (mds sobre esto mds tarde), y casi nada de alternativas de
comparacién y andlisis. Segtn este modelo de cinco etapas presentado por Dreyfus
y Dreyfus (19806), la interpretacién, sea consciente o no —como en el caso del ju-
gador competente— o no-consciente y basado en discriminacién holistica —como
lo hacen los expertos—, determina lo que es resaltado como lo mds importante en
una situacién: la habilidad interpretativa constituye el “juicio”. No obstante, en las
dos primeras etapas de adquisicién de habilidades (novato y principiante avanzado)
no se ha desarrollado atin este juicio, mientras que en la etapa competente se realiza
de forma reflexiva consciente. En las tltimas dos etapas (proficiente y experto) los
juicios se realizan con base en experiencias previas concretas. El nivel proficiente es
justo la etapa en la que los jugadores atn utilizan su cdlculo como medio para es-
coger la mejor jugada, pero el know-how o intuicién comienza a presentarse en los

momentos criticos.
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A pesar de lo expuesto, existen posturas que no estdn de acuerdo con la aplica-
cién del modelo de Dreyfus a la experticia del ajedrez, ejemplo de ello son Montero y
Evans (2011), quienes sostienen que las analogfas del ajedrez utilizadas por Dreyfus
en su teorfa son erréneas. Los autores no comparten la idea de que un jugador ex-
perto de ajedrez lleva a cabo su ejecucién de jugadas de forma no reflexiva, eficiente
y fluida. Segin estos autores, las jugadas de un jugador experto entendidas como
intuitivas son en realidad conceptuales y racionales. Para demostrar su argumento
realizaron entrevistas en primera persona a jugadores expertos, quienes reportaron
que su ejecucién se basa en cierto tipo de deliberacién, la cual es comin en el aje-
drez. Para ellos, eso significa que el ajedrez es racional de principio a fin. Por dltimo,
cabe mencionar que existen trabajos sobre el interesante debate McDowell-Dreyfus,
como el presentado por Schear (2013), en el que se abordan, entre otros problemas
filoséficos, justamente el de la experiencia.

Por todo lo expuesto, la pregunta de investigacién de este trabajo fue la si-
guiente: en el contexto de jugadores de ajedrez, ;qué es la intuicidén y qué papel juega
en las acciones de los jugadores proficientes?

El presente trabajo propone un enfoque novedoso para conocer la experiencia
del jugador en segunda persona a través de una entrevista micro-fenomenolégica
(Petitmengin 2006). Tiene como objetivo verificar si la intuicién forma parte de
los procesos cognitivos de los jugadores de ajedrez en momentos criticos y, a su vez,
determinar cémo se va desarrollando la intuicién en los jugadores de ajedrez de nivel
proficiente. Conocer mds acerca de los procesos cognitivos de los ajedrecistas duran-
te momentos criticos en una partida de ajedrez ayudard a mejorar los métodos de

entrenamiento que ellos utilizan y, por ende, a optimizar sus habilidades.

3. METOoDO

En el presente estudio se trabajé con jugadores de ajedrez que contaban con un
rating y un nivel de habilidad por encima de 1900 puntos de Elo y que estaban

participando en un torneo oficial. Para la recoleccién de datos se utiliz6 la entrevis-
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ta micro-fenomenoldgica (/bid.) con el propésito de conocer tanto la experiencia
subjetiva de los participantes en un momento critico de la partida, como la manera
en que funcionan sus procesos cognitivos durante la partida. Este fue un estudio
preliminar con un disefio exploratorio transeccional donde los sujetos de estudio no
fueron elegidos al azar. Se investigd una experiencia singular de una partida de cada

uno de ellos.

3.1. PARTICIPANTES

Para este trabajo se selecciond a jugadores de ajedrez de nivel proficiente (Dreyfus,
Dreyfus & Athanasiou 2000), el cual equivale al rating que indica la Federacién
Internacional de Ajedrez (FIDE) y corresponde al nivel que antecede al de expertos
(los expertos tienen arriba de 2200 puntos de Elo). Todos los jugadores del presente
estudio pertenecen a la Federacién Mexicana de Ajedrez (FENAMAC) y han manteni-
do su participacién en torneos nacionales de forma constante y desde hace minimo

cinco anos.

3.2. MUESTRA

La muestra consté de cinco jugadores de ajedrez que tenfan al menos cinco afios
practicando esta disciplina, con un rating entre 1900 y 2200 puntos. El promedio
de edad fue de 17,4 afos (DE = 1,1) y un promedio de rating de 1952,6. Cuatro
de ellos son estudiantes de nivel medio superior, solo uno de ellos es de licenciatura.
Cuatro son del sexo masculino y uno del sexo femenino. Los participantes eran de
distintas partes de la Republica Mexicana (tabla 1). Para respetar la confidencialidad
de los participantes, se omitieron sus nombres y se asignaron letras para referirse a
ellos. El proyecto en lo general fue aprobado por una comisién de investigacion,
la cual consideré que los participantes del estudio no corrian ningtn riesgo con su

participacién ni habia ninguna implicacién ética.
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Tabla 1. Muestra de jugadores de nivel proficiente

Participante Rating Edad Género Lugar de Origen
FTR 1915 16 Masculino Durango

EGB 1926 19 Masculino Morelos

JA 1981 17 Masculino Guerrero

FR 2141 18 Masculino Ciudad de México
PG 1900 17 Femenino Edo. de México

3.3. INSTRUMENTO

Para la obtencién de datos se utilizé la entrevista micro-fenomenoldgica (Petitmen-
gin 20006), la cual permiti6é acceder a los niveles prerreflexivos de los participantes
a través de diferentes herramientas para mantener el foco atencional del sujeto en
los aspectos constitutivos de su experiencia, en lugar de sus opiniones y creencias al
respecto. En otras palabras, uno de los objetivos del enfoque micro-fenomenoldgico
es redirigir la atencién de una persona desde el contenido de su experiencia —que
puede variar indefinidamente— hacia la experiencia del contenido, en la que se pue-
den encontrar aspectos estables y que por lo general permanecen en una dimensién
prerreflexiva de la experiencia.

Un requisito para la realizacién de la entrevista micro-fenomenoldgica es guiar
al entrevistado hacia la evocacién de una experiencia especifica. De esta manera, la
entrevista evita la descripcion de la experiencia en general o de manera despersona-
lizada y abstracta e insiste en que la descripcién de una experiencia evocada sea con-
creta. Asi mismo, evita la descripcién de creencias o juicios relativos a la experiencia
que se estudia, al igual que el conocimiento teérico que la persona pueda tener en

relacién con ella, o lo que Vermersch (2019) llama “informacién satelital” de la ac-
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cién. La evocacién de la experiencia favorece la descripcion de esta debido a que las
preguntas que se realizan al entrevistado ponderan aspectos concretos de la experien-
cia en si, evitando involucrar aspectos periféricos que puedan desviar la evocacién

que realizan los participantes del estudio.

3.4. PROCEDIMIENTO

Algo importante del experimento fue realizarlo dentro del contexto de accién mismo
de los jugadores, con la idea de que la experiencia del jugador evocada fuera la de una
situacién real de competencia y con todas las variables que se presentan, como estrés
por las situaciones de la misma partida, por la presién que ejerce el rival, por el reloj
o el cansancio de mantener la atencién durante varias horas de juego. Todo lo an-
terior puede llegar a influir en el desempeno del jugador durante una competencia.

Para conseguir las condiciones antes mencionadas, la investigacién se llevé
a cabo durante un torneo de ritmo clésico de ajedrez (minimo 60 minutos por ju-
gador). La entrevista micro-fenomenoldgica se aplicé posterior a una partida, en la
cual se le pidié al jugador que seleccionara un momento critico de esta. “Momento
critico” se define como una situacién donde se presentan diferentes planes, existen
tanto muchos intercambios de piezas como varias opciones de jugadas, iniciativas y
posibles ventajas, y surgen situaciones de conflicto en las que se tiene que calcular
a profundidad. Estos momentos criticos tienen mucha importancia debido a la in-
fluencia que tienen en el desarrollo posterior de la partida (Gaprindashvili 2013). En
suma, existen diferentes modificaciones posibles de factores estratégicos de diferente
grado. El nivel de la experticia se basa en poder anticipar la modificacién de la jerar-
quia de los factores estratégicos (Dorfman 2004); es ahi donde surge la intuicién y
también donde la mayoria de los errores se cometen en una partida.

Una vez que el jugador entré en el estado de evocacidn, se explord la estructu-
ra temporal de la experiencia. Para lograr esto se plantearon las siguientes preguntas:
a) ;cémo es que sentias que ya estabas en una posicién ganadora?, b) ;cémo sentias

ese estrés?, c) ;donde sentias esa relajacion?, d) ;en qué parte de tu cuerpo?, €) ;qué
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paso antes?, f) ;qué pasé después? y g) ;y entonces? Esto dio la posibilidad de ex-
plorar tanto las diferentes sensaciones y emociones que fueron emergiendo dentro
del momento critico en el que se encontraban los participantes, como estrategias
cognitivas que los ajedrecistas de nivel proficiente utilizan durante ese momento
especifico. Lo anterior permitié obtener los datos necesarios para entender mejor
cémo es que los jugadores —que estdn en transicién de la etapa proficiente a nivel de
experto— llevan a cabo sus movimientos y en qué los basan. Asi mismo, posibilité
entender las estrategias cognitivas que utilizaron.

Para analizar los datos se utilizé el andlisis diacrénico (Petitmengin, Remi-
llieux, & Valenzuela-Moguillansky 2018), que busca comprender la evolucién tem-
poral de la experiencia descrita. Para ello, la descripcién de la experiencia se desglosé
en unidades diacrénicas organizadas jerdrquicamente segin su nivel de detalle o
fragmentacién. Esto permitié acceder al conocimiento de aspectos cualitativos del
momento critico relativo a los procesos cognitivos, las emociones y las sensaciones

corporales que emergieron.

4. RESULTADOS: ANALISIS DE LAS ENTREVISTAS
MICRO-FENOMENOLOGICAS

4.1. DESCRIPCION DEL PROCEDIMIENTO DE ANALISIS DE ENTREVISTAS

El primer paso después de transcribir las entrevistas de los jugadores fue realizar una
limpieza de datos. En esta etapa se identificé la informacién que se dejaria fuera del
andlisis. Este tltimo se centré en la descripcién procedimental de la experiencia du-
rante el momento critico, dejando de lado las creencias, los juicios y los conceptos de
los jugadores. Lo anterior fue realizado en apego a la técnica descrita por Petitmen-
gin (2006). Cabe sehalar que no hubo descripciones resultantes de una pregunta in-
ductiva por parte del entrevistador, pues se consideran sospechosas y probablemente
hubiesen sido descartadas del andlisis. Una vez que se identificaron los diferentes

tipos de informacién proporcionada por cada uno de los cinco entrevistados, se se-
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leccionaron los fragmentos relativos a la dimensién procedimental de la experiencia,
como se muestra en el caso de ja (tabla 2). En la tabla 2 se muestra un ejemplo de
algunos fragmentos donde se separaron los diferentes momentos de la experiencia,
los cuales contienen las sensaciones emocionales o acciones que llevaron a cabo en el
momento critico. La numeracién de la columna del lado izquierdo sirve para tener
un registro de su ubicacién original en la entrevista completa pues esto facilita la

referencia al enunciado en etapas posteriores del andlisis.

1abla 2. Fragmentos de entrevistas a dos participantes

N.e Fragmentos de la entrevista

“[...] estresado y con miedo a equivocarme en mi cdlculo y posteriormente perder la partida, eh lo que
JA-51 me llevé a arriesgarme sino este... creo que me iba a sentir insatisfecho por no haber hecho esta esa

jugada y poder haber ganado”.

JA-75  “[...]si... estresado y miedo, pero a la vez con una esperanza de poder ganar”.

“[...] porque al momento que mi contrincante hizo esa jugada, los rasgos que noté en mi contrincante,
JA-88 lo vi confiado con seguridad, pero no sabia que dos jugadas antes yo habia calculado que si... por esa

jugada que hizo yo podia ganar y es lo que sucedid”.

JA-160 “Me senti un poco digamos con esa sensaciéon de ah ya tengo la oportunidad de ganar, de ganar un

poco mis facil, pero cuando él hace esa jugada, este, igual de todas formas no, no me desconcentré”.

“Primero me concentré y empecé a hacer en mi mente un tablero de ajedrez con la misma posicién,
JA-176  pero desarrollando los movimientos en mi cerebro, lo que en el transcurso de los 15 a 20 minutos

pude mmm, ver lo que mi jugador hizo en la partida y es lo que sucedis”.

“[...] porque cuando uno esta... concentrado hace digamos que las jugadas, no las precisas, pero

digamos, que las mds correctas y cuando uno estd concentrado y se desconcentra pierde eh los planes,

FTR-

160 los movimientos que pudieron haber ganado la partida que en este caso fue, pero en otros casos
que me ha pasado en otros juegos que igual estoy en la misma posicién mmm salgo empatando o
perdiendo con la partida ganada”.

FTR-  “Si, si,uno en el aspecto fisico se da cuenta cuando una persona estd bien o estd acd mal se siente acd

269 voy bien y le cae un jarro de agua fria de esos y cambia la cara completamente”.
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En contraste, los momentos que no pertenecen a la experiencia procedimental
se descartaron del andlisis, es decir, las descripciones que se refieren a experiencias “en
general” o descripciones en las que el entrevistado aparece a través de pronombres
indefinidos como “uno”. Un ejemplo de esto se muestra en la tabla 2 en dos pasajes
de FTR (fragmentos 160 y 269 de la entrevista, respectivamente): “cuando uno estd
concentrado” y “uno en el aspecto fisico se da cuenta cuando una persona estd bien
o estd acd mal [...]”, pues el entrevistado no estd hablando de la experiencia del mo-
mento critico, sino mds bien estd mencionando una generalizacién o estd hablando
acerca de una experiencia pasada, pero no de lo que experimenté en ese momento.

El siguiente paso fue seleccionar el texto en forma de enunciados definidos
como unidades lingiiisticas minimas pragmdticamente interpretadas (Austin & Ur-
mson 1990). Para ello se realiz6 una organizacién de enunciados segtin la cronologia
de la experiencia, debido a que la cronologia de la entrevista no es la misma que la
de la experiencia. Posteriormente, se hizo la reordenacién de la descripcién, es decir,
se identificaron los diferentes momentos de la experiencia. Por “momentos” nos
referimos a una unidad diacrénica inespecifica, ya que no tiene un lugar preciso en
la secuencia de la experiencia ni una duracién especifica. Por ejemplo, para el parti-
cipante EGB (tabla 3), vemos que los enunciados 27, 31,1, 67,1, 67,3, 71,2, 71,3 y
79 se agruparon como correspondientes al mismo momento. Los niimeros que apa-
recen con decimales son enunciados que se seleccionaron dentro de ese fragmento,
es decir que puede haber varios enunciados dentro de un mismo fragmento.

Como se puede apreciar, la tabla 3 representa un primer proceso de identifi-
cacién de oraciones que pertenecen a un mismo momento en general, mientras que
la tabla 4 representa una seleccién mds fina para identificar acciones dentro de un
mismo momento, lo cual se logra después de realizar algunas iteraciones interrogati-

vas (esto ayuda a obtener unidades diacrénicas mds fragmentadas).
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Table 3. Seleccién de texto a analizar de EGB

No. Enunciado Momento Criterio UDI

271 Nervioso, yo creo que es el punto mds nervioso 1
en el que estoy en toda la partida
27.2 ala hora de tomar la decisén es una decisién importante 1

sobre todo en un punto critico donde més empieza a latir el

corazén )
. . ) . Los enunciados
31.1 Nada mis siento como mi corazén late super rapido 1 hablan d
ablan de
67.1 Pues emocién 1 K Nervios y
. B . sentirse L
67.3 puedo sacar ventaja entonces también estas emocionado al 1 . emocion
. . nervioso y
mismo tienl X
. . emocionado
71.2 no podia parar de mover alguna parte de mi cuerpo como la 1
pierna
713 me sentia en parte contento porque pues podia... 1
podia hacer que ganari la partida
79 La piema. siempre muevo la piema 1
103 yo me estoy diciendo a mi mismo como: 5
tranquilo, calcula, juegas bien, puedes ver puedes ver profundo
115 No no , mi propia voz 3
119 Me decia: no te precipites, tienes mucho tiempo, inviertelo en .
) 2 Los enunciados
esta juga
Jug , . o hablan de Escuchar su
porque después no va a estar tan dificil entonces tranquilo piensa
. . . .. escuchar a su vos
147 Si es como... es una voz que escucho, mi propia voz diciendome A
. . X . 2 propia voz
como piensa a ver sila haces o no, pero piensa bien
y que tu decision sea fundamentada
263 Tranquilo no te emociones, porque puede que no. piensa bien 5
las cosa
31 pero pero respiro y me concentro en la posicién 3
67.4 pero no tienes que dejar que esa emocién 0 3 Los enunciados
que esos nervios este... sean mayores a tu concentraciéon hablan de Concentrarse
103 entonces concéntrate en ver la posicién 3 concentrarse
y 10 en que esajugada puede ser muy buena
203 Pues por una parte siento cémo alivio porque ya lo hice ya no
uedo r4 4
P R 3 Los enunciados
243 entonces eso me hace relajarme un poco mds habl
. . ablan . .
porque igual le esta costando trabajo 4 d X Relajacion
e sentir
207 pero, si fue cierta libere tantito estrés sabes, L
i ) . relajacion
ya no estaba tan nervioso cémo antes o tan tan emocionado 4
coémo ante
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Para identificar los momentos, se contrasté la lista de los enunciados seleccio-
nados con la entrevista completa y se asigné un lugar a cada una de ellas en la evo-
lucién temporal de la experiencia. Para poder agrupar los enunciados relacionados
a un determinado momento, se encontraron ciertos indicadores de temporalidad
como acciones, eventos o marcadores lingiiisticos. Después se realizé una interroga-
cién iterativa, es decir, se interrogaron los enunciados para hacer explicito el criterio
de agrupacién. Para ello nos preguntamos: ;qué nos hace identificar estos enuncia-
dos como parte de un mismo grupo? Este proceso permite confirmar o modificar el
agrupamiento que se hizo en el paso anterior. Una vez realizada la primera interro-
gacién, se repitié el proceso de agrupacién e interrogacién para identificar acciones
o eventos dentro de la unidad diacrénica que indicaran la presencia de unidades
diacrénicas més fragmentadas. Por ejemplo, se examinaron los enunciados agrupa-
dos bajo la unidad diacrénica “Nervios y emocién”, como se muestra en la tabla 4.

Después de la interrogacién iterativa se identificaron dos acciones: latir el
corazén y mover el pie, que corresponden a dos unidades diacrénicas de un nivel

mayor de fragmentacién o subfases.

1abla 4. Interrogacion iterativa de “Nervios y emocién” de EGB

No. Enunciado Criterio UDI
272 ala hora de tomar la decisién es una decisién importante
sobre todo en un punto critico donde mas empieza a latir el Hablan de latir el . ,
) i Latir el corazén
corazén corazén
311 Nada mds siento cémo mi corazén late super rapido
71.2 no podia parar de mover alguna Los enunciados
parte de mi cuerpo como la piema hablan de mover la Mover la pierna
79 La pierna, siempre muevo la pierna pierna
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Una vez que se asigné un momento a cada enunciado de la experiencia des-
crita, se procedié a reorganizarlos segtin el orden de los momentos. El proceso de
interrogacién descrito también permiti6 revelar el punto de articulacién entre una
unidad diacrénica y otra. El punto de articulacién, también llamado “evento tran-
sicional” (Petitmengin, Remillieux, & Valenzuela-Moguillansky 2018), es lo que
marca la transicién entre las fases y que normalmente corresponde tanto a acciones
y procesos, como a eventos. En el caso de EGB, es precisamente la accién de “des-
concentrarse” lo que articula la transicién entre dos fases. Como se puede ver en la
figura 1, otro punto de articulacién entre las fases fue la accién de “respirar”, lo que
gener6 que el ajedrecista pasara de escuchar su propia voz a concentrarse planamente

en la jugada.

Figura 1. Estructura diacrénica especifica

O
< Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4
o
=
L
2
&
L
4
Nervios y emocién 54 Escuchar su voz .. | Concentrarse Relajarse
=l
g g
3 S g
g g 3
3 g ~
5] 5
8 A
2 Subfase: late el
<
= corazén rdpido
5 Subfase: observar un
5o Subfase: ver en el i )
3 cambio de actitud
= Subfase: mueve tablero en 3D
. en su
la pierna
inconscientemente
Decidir si se arriesga o no
. Despues de mover la
Antes de mover la pieza .
pleZa
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Durante el momento critico, es decir, durante las 3 fases que se obtuvieron
antes de mover la pieza, EGB estaba decidiendo si se arriesgaba realizando la jugada
que ya habia seleccionado o no.

Como se menciond antes, se encontraron las caracteristicas de la transicién
entre fases, las cuales son muy interesantes pues permitieron ver las causas que lle-
varon a estar de un estado o dimensién experiencial a otro estado distinto. Esto se
puede observar en el caso de JA, que de estar en una situacién de miedo y estrés pasé
a un estado de relajacién. Dicho punto de articulacién fue el hecho de “arriesgarse”™
«[...] estresado y con miedo a equivocarme en mi cdlculo y posteriormente perder la
partida, eh, lo que me llevé a arriesgarme sino este... creo que me iba a sentir insa-

tisfecho por no haber hecho esta esa jugada y poder haber ganado».?

4.2. FASES DE ARTICULACION IDENTIFICADAS EN EL ANALISIS
4.2.1. FASE: SENSACIONES EMOCIONALES

Esta fase comprende sensaciones emocionales positivas, por ejemplo, alegria. Esto
se observa en las reacciones de EGB y FTR, quienes se sintieron emocionados de ver
c6mo la posicién podia ser favorable para ellos. Otra reaccién que puede experimen-
tarse es la de sentirse a gusto con su posicion, como menciona también JA. Asi mis-
mo, se incluyen emociones negativas presentadas por distintos participantes como
nervios, estrés, miedo a equivocarse e inseguridad. Cabe destacar que esta fase es
muy importante en el momento critico ya que, de no controlar este tipo de emocio-
nes —sean positivas o negativas— podrian experimentar desconcentracién, como

sucedid con el participante EGB, que estaba emocionado y nervioso a la vez: «Nada

Por criterio editorial se presentardn los testimonios y experiencias de los participantes en el estudio
con los caracteres « », para diferenciarlas de las comillas dobles que se reservard para las citas y/o
poner en cuestién un término o definicién. En adelante “« »” acompana los cometarios, testimonios
y opiniones de los participantes en el estudio que los autores presentan en el este articulo.
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mds siento como mi corazdn late siper rdpido y entonces cémo que me empiezo a
desconcentrar, pero respiro y me concentro en la posicién»; «Pues siempre me digo a
mi mismo como: tienes que tener cuidado, no te precipites antes de hacer la jugada
por mds que se vea bien, por mds que estés emocionado por hacerla, o sea, o nervioso
por hacerla, siempre tienes que, o sea, tengo que pensar si si va a ser 0 no, entonces
yo me estoy diciendo a mi mismo como tranquilo, calcula, juegas bien, puedes ver
puedes ver profundo, entonces concéntrate en ver la posicién y no en que esa jugada
puede ser muy buenay.

EGB utiliza la estrategia de hablar consigo mismo y respirar para volver a la fase
de concentracidn, es decir, es un punto de articulacion entre la fase de sensaciones

emocionales y la fase de célculo.

4.2.2. FASE: CALCULO Y VALORACION

Posterior a la fase de sensaciones emocionales, en la mayoria de los participantes
viene la parte del cdlculo, que es donde los jugadores se apoyan como una forma de
disminuir su inseguridad, como en el caso de FTR: «mi cdlculo, el cdlculo que hago
hace que de cierta forma me quite, me quite esa inseguridad que siento de saber qué
pasard»-.

En el caso de pg, al estar en esa fase calculando una jugada que ya antes habia
tomado en cuenta, es donde surgieron dos posibles jugadas: una basada en su cilculo
y la otra que surgié de forma repentina y sin cdlculo alguno: «Pues una si fue por un
célculo, y la otra si este digamos que se me ocurrid, asi nada mds llegé».

Lo interesante es que ella justo movié la jugada que le llegd de golpe en el
momento critico por encima de las dos jugadas que habian surgido debido al cdlculo
que habia realizado. En el caso de ja, EGB y FTR, el cilculo fue realizado posterior a

la fase de concentracién.
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4.2.3. FASE: CONCENTRACION

La concentracion puede ser perturbada por la emocién que sienten los participantes
——como se observé en EGB en la fase de sensacién emocional—, no importando si es
positiva o negativa, ya que esta puede afectar la concentracién directamente, es por
eso que es uno de los puntos mds importantes de un momento critico. En el caso
de FR la fase concentracién se presenta después de la fase de sensacion de ventaja en
la posicién, donde Er siente que hay algo en la posicién y eso lo obliga a detenerse,
tomar una pausa y concentrarse: «[...] me paré, me paré un momento a pensar, no,
incluso a respirar, no bien la posicién y concentrarme ;no? Concentrarme y ahi ana-
lizar las posibles jugadas».

En tres de los participantes (Ja, EGB, FTR) la fase de concentracién fue previa
al cdlculo, es decir, primero entraban en la fase de concentracién antes de realizar los
célculos. En el caso de ja el punto de articulacién entre la fase de concentracién y
el cdlculo fue replicar el tablero en su mente para poder realizar los cilculos y movi-
mientos: «Primero me concentré y empecé a hacer en mi mente un tablero de ajedrez
con la misma posicién, pero desarrollando los movimientos en mi cerebro, lo que
en el transcurso de los 15 a 20 minutos pude mmm, ver lo que mi jugador esteee...

hizo en la partida y es lo que sucedié».

4.2.4. FASE: SENSACION DE VENTAJA EN LA POSICION

Esta sensacién de ventaja en la posicién es, como lo menciona R, «como sentir
que hay algo y palpar cierta ventaja». Cabe mencionar que R es el jugador con mds
rating del grupo de participantes en este estudio. FR incluso menciona la palabra
intuicién y la atribuye a la experiencia que se desarrolla al paso de los anos: «[...]
yo sentia... esa intuicién que un ajedrecista va desarrollando al paso de los anos de
sentir no que hay algo, que hay algo, entonces sentia que en ese momento critico
habia una forma de aprovechar, pero ya no una forma de aprovechar digamos a largo

plazo, sino ya algo palpable a corto plazo».
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En el caso de JA la sensacién de ganar ocurre justo después de que su rival hace
su movimiento, es decir, en el inicio del momento critico, y llega a una posicién que
jA ya habia calculado con anterioridad: «Me senti un poco digamos con esa sensacién

de, ahh, ya tengo la oportunidad de ganar, de ganar un poco mds fécil».

4.2.5. FASE: SENSACION DE ALIVIO Y SATISFACCION

Todos los participantes llegaron a esta fase después de realizar su movimiento, no im-
portando las consecuencias de la jugada: «lo que tenga que pasar, pues que pase» (FTR).

Los jugadores experimentan un alivio de estrés o una satisfaccién de haber
concluido las fases anteriores, pero para llegar a esta tltima fase todos los participan-
tes pasaron antes por un punto de articulacién; un ejemplo fue el caso de ja antes
mencionado, quien decidi6 arriesgarse para llegar a un estado de relajacién. En el
caso de FTR, él llego a esta fase sintiendo cémo toda su inseguridad se la transferia a
su rival al momento de hacer su jugada: «Y es como la fortaleza, dar la jugada y que
esa inseguridad se la pasé al rival igual ¢l tenga que estar en mis zapatos que yo estaba
en ahora qué hacer.

Otro hallazgo interesante fue que dentro del grupo de jugadores solo FR utili-
26 como estrategia cognitiva la imagineria al visualizar el tablero en dos dimensiones
en su mente para realizar cdlculos de jugadas. Cabe senalar que también es el que
mis habilidad tiene pues es el tnico que rebasa los 2000 puntos de rating: «Como
en dos dimensiones exacto, no me imagino analizando en 3, creo que serfa mucho
mis dificil. Quizd haya personas que lo hagan, pero yo al menos lo hago en 2, en-
tonces claro, al hacerlo en 2 hay cosas que se te pueden escapar, porque a lo mejor se
te va que, a lo mejor no viste bien una pieza que estaba en a8, ya de pronto la ves y
dices ah, pero estaba ahi, luego pasa muchas veces que uno analiza la posicién pero
en cierta regién del tablero, por ejemplo, el ataque estd en el flanco de rey y como si
imaginara un cuadro no sé, de 5x5 en esa region, pero se olvida que existe toda un
drea ademds de esa regién y a lo mejor se le va que estd un alfil por ahi que puede

proteger de una forma lejana, pero al final estd ahi, entonces esa es la diferencia».
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Esto quizd lleve a pensar que el jugador tenia un mejor desempefio al reali-
zar la imagineria en 2D. Ademds, este jugador es el tinico que no mostrd estrés en
su partida, es decir, tiene mejor control emocional que los demds. Otro aspecto
interesante fue que algunos de los participantes usaron metdforas para entender su
experiencia durante la partida, por ejemplo JA, quien sintié que la partida es como
una moneda en el aire y que la moneda estd girando y la partida se define cuando
cae la moneda: «[...] senti como cuando aviento una moneda en el aire, y estd 50
y 50, donde yo creo que la suerte también juega un papel importante, y cuando al
momento de que yo imaginé que cayé una moneda y uno escoge qué lado, senti que
ese lado era para mi, entonces puse toda mi concentracién en la partida para poder

ganar, y al final es lo que sucedi6».

5. DiscusiON

Después de haber analizado las entrevistas, se detectaron patrones muy similares so-
bre los momentos criticos de los participantes, donde las emociones juegan un papel
muy importante. Esto nos indica que los jugadores de nivel proficiente no confian
en su sensaciéon de ventaja simplemente por su intuicién, sino que la confirman
con cilculos, es decir, con su conocimiento del ajedrez (Dreyfus & Dreyfus 1986).
El estrés que presentan se debe a la sensacién de inseguridad que atn tienen, lo cual
ocurre a pesar de haber seleccionado su jugada movimientos antes de llegar al mo-
mento critico. Los jugadores quieren estar completamente seguros de que la jugada
seleccionada sea la correcta. Cabe senalar que cuatro de los participantes ya tenfan
seleccionado el movimiento que harfan en el momento critico, no obstante, durante
la etapa de célculo y andlisis quisieron asegurarse de que el movimiento que habian
pensado fuera el correcto. Fue ahi donde surgié la etapa de estrés, miedo e incerti-
dumbre, pues la mayor parte del tiempo estaban pensando en arriesgarse o no. La
Unica excepcion fue PG; como se observé en su andlisis estructural, su movimiento
surgi6 de forma repentina en la fase de célculo y a la postre fue la jugada que ejecutd

en el momento critico.
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Considerando los resultados obtenidos es posible afirmar que los jugadores
van realizando simulaciones mentalmente cada vez que la posicién cambia en el ta-
blero, y las procesan para cada posicién futura, quizd no todas de forma consciente,
pero al llegar al momento critico el jugador ya tiene seleccionado el movimiento que
realizard, el cual aparentemente anticipé desde varios movimientos atrds.

Para que el modelo predictivo se desempene de forma correcta, existen otros
factores que influyen en la construccién de esta “intuicién”, como el control de emo-
ciones, la concentracidn, la experiencia, las estrategias cognitivas, entre otros. Esta
construccién de modelo de simulacién va mejorando con la experiencia, sumado al
conjunto de los demds factores. Esto explicaria por qué muy pocos jugadores llegan
a un nivel alto de experticia. La mejora en sus predicciones depende mucho de la
adquisicion de nuevos patrones o chunks (Chase & Simon 1973) que se van adqui-
riendo a través de la experiencia. Otro punto importante que se encontré es la de-
pendencia que aun tienen los jugadores proficientes en sus cdlculos racionales de las
posibles jugadas. Ellos basan su confianza mds en sus reflexiones que en su intuicién,
lo que provoca también mayor gasto energético. Lo anterior quizd sea diferente en
jugadores expertos, que al utilizar menos sus calculos racionales involucran menos
su desgaste corporal, y eso provoca que su eficiencia sea mejor durante la partida,
mantienen de esta manera una mayor estabilidad en su capacidad de concentracién.

Es importante sefialar que los participantes proficientes utilizan estrategias
que les permiten mantener un estado de alta concentracién, ya que es muy difi-
cil conservar los procesos de concentracién estable durante los momentos criticos.
Cuando las emociones surgen en estas situaciones, los jugadores proficientes usan
estrategias que les permiten regresar a su estado de concentracién sin dejar que estas
influyan de forma negativa.

Una manera de explicar las estrategias cognitivas que usan los jugadores que
participaron en este estudio —concretamente en la visualizacién del tablero, ya sea
en 3D o 2D— es que la imaginerfa mental puede funcionar como un medio espa-
cial interno que, a su vez, sirve como espacio de trabajo para resolver un problema
(Pinker & Kosslyn 1978). La extraordinaria flexibilidad de la mente humana permi-

te que las operaciones espaciales mentales puedan ser aplicadas a los estimulos tanto
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de imaginacién como de percepcién, aportando los medios no solo para anticipar
estados y procesos en el mundo sino también para crear nuevos estados y procesos
en la imaginacién (National Research Council 2006).

Segin Pittalis y Constantinos (2010), existen varios tipos de razonamiento
en 3D que estdn relacionados con las habilidades espaciales de las personas. Estos
autores comentan que las estructuras espaciales son mds fdciles de entender en 2D
que en 3D. De hecho, es més dificil manejar las relaciones espaciales en 3D que
en 2D (National Research Council 2006). Lo anterior sugiere que el jugador mds
asertivo utilizard la visualizacién en 2D, pues se trata de una estrategia mds eficiente
y econémica para el cerebro. Los resultados del presente estudio muestran cierta
similitud con el modelo propuesto por Dreyfus (1986) ya que en los jugadores de
nivel proficiente muchas de sus acciones dependen de su racionalidad. Sin embargo,
el modelo deja de lado varios factores como las emociones, que son una estructura
invariante que aparece en la mayoria de los resultados. Dreyfus no incluye en su
modelo las emociones a pesar de que juegan un papel muy importante al momento
en que un jugador proficiente ejecute una accién, pues, como pudo apreciarse en el

analisis, estan relacionadas con el nivel de concentracién.

6. CONCLUSIONES

Después de analizar las entrevistas micro-fenomenolégicas se obtuvieron las fases
que componen un momento critico de una partida en los jugadores de nivel pro-
ficiente. Cuando la mayoria de los jugadores llegaron al momento critico, habian
realizado previamente distintos cdlculos de movimientos: esto nos indica que los
jugadores siempre tratan de adelantar racionalmente las posibles variantes de cada
jugada. No obstante, es dificil definir en qué momento realizan estos cdlculos, ya que
ellos constantemente estdn simulando las posibles respuestas de sus rivales desde el
inicio de la partida. De cualquier manera, se fij6 un marco temporal de la experien-

cia (el momento critico) para conocer qué procesos se llevaron a cabo.
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Por otro lado, entender si la intuicién juega un papel importante en los juga-
dores proficientes es, sin duda, una cuestién que no puede aislarse de otros factores
que forman parte del proceso de accién como son las emociones, el cdlculo, la valo-
racién de una posicién, la concentracién y las estrategias cognitivas que utiliza cada
jugador para llevar a cabo dicho proceso. Esto nos indica que, para que un jugador
de ajedrez pueda llegar a un nivel de juego mids eficiente, debe de ser capaz de tener
tanto un equilibrio entre sus emociones, concentracién y cilculo, como mejores
modelos de prediccién. A partir de las revisiones previas es evidente que este balance
se construye conforme se va adquiriendo mds experiencia.

De lo anterior, podemos entender la intuicién como la modulacién impli-
cita de factores cognitivamente relevantes internos (que operan en paralelo) para el
6ptimo control de una accién o resultado. En el contexto de los ajedrecistas profi-
cientes, parece en efecto jugar un papel importante; no obstante, el cdlculo prevalece
mayormente como la base, en Gltima instancia, de sus acciones ante el tablero. Es
posible que la accién esté ya decidida de forma prerreflexiva al desarrollarse de for-
ma paralela esta “intuicién”. Esta altima se dispararia al llegar un momento critico
y hace pensar que aparecié “de golpe”, cuando en realidad seria resultado de una
acumulacién de cambios en los drboles de posibilidades, los cuales, segin el camino
que sigan, hardn que surja determinada idea. El cdlculo seguiria siendo la base de
las acciones de los ajedrecistas proficientes debido a que atin no cuentan con los
suficientes conocimientos de las distintas posiciones que se les presentan: los chunks
(Chase & Simon 1973) que han adquirido a través de su experiencia atin no son su-
ficientes (ni, quizds, su procesamiento suficientemente “fluido”) como para alcanzar
un alto nivel de experticia —a diferencia de los grandes maestros del ajedrez—. Y,
de manera correlativa, la modulacién y el control de los distintos factores internos
que la intuicién posibilita atin no se habilitarian de forma operativa para el grupo de
jugadores proficientes.

Existen otras variables que se pueden tomar en cuenta para futuras investi-
gaciones de la experticia en ajedrecistas, como las propuestas por Hambrick, Cam-
pitelli y Macnamara (2018). En ellas, los modelos de la experticia multifactorial

incluyen variables como la edad en que inicia un jugador la prictica del ajedrez, el
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estatus socioecondmico, el apoyo de los padres, la personalidad, el temperamento,
la motivacién, entre otras. El tema investigado en este trabajo es sin duda de interés
creciente, como lo indican estudios recientes en pilotos de carreras de autos, los cua-
les han encontrado similitud con el desempeno de ajedrecistas concretamente en lo
que toca a reconocimiento de patrones (Lappi & Dove 2022).

Por ultimo, se recomienda para futuras investigaciones utilizar nuevamente
la entrevista micro-fenomenolégica pero esta vez con jugadores expertos, es decir,
con grandes maestros de ajedrez, y comparar los resultados con los de la presente
investigacién. Desafortunadamente, es muy dificil realizarlo en México debido a la
escasez de jugadores de alto nivel, aspecto que representd una de las limitaciones de

este estudio.
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(GLOSARIO DE TERMINOS AJEDREZ

Ajedrez a la ciega: Partida disputada sin ver el tablero.

Apertura: la primera fase de la partida donde ambos bandos intentan desarrollar sus

piezas y poner su rey en un lugar seguro.
Calcular: analizar por adelantado algunas jugadas.

Desarrollo: proceso consistente en mover las piezas de sus casillas iniciales para dar-

les mayor movilidad o influencia en la partida

Elo: es un sistema para medir la fuerza de los jugadores inventado por Arpad Elo,

que ha sido usado como oficial desde 1970.
FIDE: Federacién Internacional de ajedrez

Final: la fase final de la partida, cuando quedan pocas piezas en el tablero.
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Flanco: Los lados del tablero. El flanco de la a-c es el flanco de dama y el flanco de

la f-h el flanco de rey.

Fortaleza: una posicién donde el bando con menos material es capaz de lograr el

empate al no permitir al bando fuerte entrar en la posicién.

GM: abreviatura de Gran Maestro, el titulo oficial mds importante. Para obtener

se debe llegar a un Elo de 2500 y hacer tres actuaciones (llamadas normas) de 260.

Jaque mate: cuando el rey estd en jaque y no puede evitar ser capturado a la jugada

siguiente.

Jugadas candidatas: las posibles jugadas que, a primera vista, parece que son posi-

bles en una posicién.

Norma: actuaciones en torneos necesarias para los titulos. Para MI deben ser 3 ac-

tuaciones de 2450 y para GM 3 de 2600.

Tablero de ajedrez: el tablero de 64 casillas es un cuadrado de 8x8 donde se alternan

casillas blancas y negras.

255



