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INTRODUCCION

Este ensayo parte de experiencias como jugador de ajedrez, estudiante y egresado
de la Licenciatura en Artes Teatrales (LAT) de la Facultad de Humanidades (FH),
de la Universidad Autbnoma del Estado de México (UAEMéx) que ha estado en los

procesos de tres puestas en escena y en 2 temporadas.

Se propone el ajedrez como una herramienta que forme parte del actor en su

educacion como entrenamiento para su capacidad cognitiva.

El actor se conforma de cuerpo, mente y espiritu, para la creacidbn de sus
personajes. Siendo consiente de los aspectos que lo conforman, enfoca su
entrenamiento principalmente en la parte fisica, y aunque adquiere mucha
informacion durante la carrera, no entrena sus procesos cognitivos. El ajedrez
funciona como un entrenamiento didactico para el actor que le permite trabajar su
cerebro como un musculo, lo que genera un trabajo de los procesos cognitivos de
forma ladica, lo que le permitirdA una mayor capacidad de reaccion ante los
estimulos, mejorar su atencién durante su trabajo y una mayor capacidad de

memorizacion.

Se plantea el entrenamiento de los procesos cognitivos en tres etapas distintas,
para que pueda trabajar de forma especifica y con cada modalidad aumente el
grado de exigencia a estos procesos, gue benefician al actor en su trabajo previo a

la escena y durante el desarrollo de la misma.

El teatro y el ajedrez evaluaran la posibilidad de trabajo para los procesos
cognitivos, la repercusion cognitiva, tanto teatral como ajedrecistica, y la similitud
de los procesos cognitivos en ambas disciplinas y se definira el trabajo cognitivo
gue se llevara acabo para el desarrollo a través del ajedrez en funcion del quehacer

actoral, que seran la atencion, el pensamiento veloz y la memoria.

Dentro de estos tres procesos cognitivos que comparten el teatro y el ajedrez, es

necesaria la exigencia de trabajo en cada una de las areas?. La propuesta incide en

! Especificando que no es un entrenamiento de alto rendimiento.
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el fortalecimiento y aceleracion de los procesos cognitivos de un actor, no se
requiere un arduo entrenamiento de varias horas al dia, pero si una practica

constante del ajedrez.

Las coincidencias del teatro y el ajedrez no son solo cognitivas, también coinciden
en lo artistico; el ajedrez al igual que el teatro son artes vivas, que son efimeras,
aun cuando tengan un registro, la entrega de los actores en el teatro y de los
ajedrecistas en el tablero permite que ambos puedan generar arte:
Una tesis mas rica en matices es la que explica Diego Rasskin Gutman en su
interesante libro Metaforas de ajedrez (la mente humana y la inteligencia
artificial), publicado por La Casa del Ajedrez en 2005: como juego, como arte

y como ciencia, el ajedrez ofrece elementos atractivos para unirlo a la
inteligencia artificial. (Garcia, 2013:216).

En la cita anterior vemos que mas alla de la consideracion deportiva que tiene el
ajedrez, también se le considera arte, el autor Leontxo Garcia cita a Alfred Binet
cuando éste expresa el mundo interior que se encuentra en un ajedrecista:

Ya lo dijo el célebre psicélogo francés Alfred Binet, inventor de cociente
intelectual<<Si se pudiese observar lo que ocurre dentro de la cabeza del
jugador de ajedrez, se hallaria un agitado mundo de sensaciones, imagenes,
movimientos, pasiones, y un panorama siempre cambiante de estados de
conciencia>>. Como arte, el ajedrez ofrece un sello muy tentador para adornar
el rendimiento de maquinas que que se basan en la fuerza bruta de calculo; es
decir, ofrece un componente que distingue a los humanos de los algoritmos
matematicos. (Garcia, 2013:218).

El universo creativo del hombre es lo que permite al ajedrez crear arte, pues es un
elemento que los algoritmos matematicos no tienen, Binet expresa que dentro de
un ajedrecista existe una diversidad de vivencias humanas que lo guian en la
creacion de sus partidas, desde las sensaciones y las pasiones, hasta las imagenes
y movimientos del tablero. El ajedrecista, esta constantemente trabajando sus
emociones y su capacidad de concentracion e imaginacion. El actor teatral, ocupa
y trabaja estos procesos en cada montaje que realiza desde el momento que
empieza a crear a su personaje, entendiendo su contexto, sus antecedentes, sus
emociones y sus sentimientos, hasta el momento que forma parte del universo del

montaje teatral.

A través de la experiencia como actor y practicante de ajedrez, este ultimo permite

conocer el caracter del otro jugador, partiendo de su estilo de juego en el tablero,



entre mas partidas se juegan se puede saber si estan sucediendo cambios en su
vida personal, cuando fallece un familiar o ser querido, o si acaba de pelearse con
alguien o se acaba de casar, por este motivo el ajedrez puede ser un apoyo para el
actor teatral en la creacion de sus personajes. De esta forma el actor puede abordar
a su personaje para buscar el caracter de su personaje y su forma de reaccion ante

las circunstancias que vive el personaje.

Los mejoramientos de sus capacidades cognitivas le ayudaran a resolver
situaciones que se presenten dentro y fuera de la escena en el universo de su

personaje.

El cuadro siguiente tiene un fin comparativo entre dos disciplinas distintas para
poder comprender las similitudes que pueden tener, con el fin de buscar una
relacion entre ambas disciplinas. El principio de esta relacion es el entrenamiento
de areas comunes, para su utilizacion en el desarrollo de la formacién de un actor

teatral. Haciendo énfasis en la memoria, la velocidad del pensamiento y la atencion.



Proceso
cognitivo

Lenguaje escrito

Lenguaje verbal

Memoria

Efimero

Ajedrez

El uso de un lenguaje

escrito, que permite la
comprensién de una
partida de ajedrez.

El uso de un lenguaje

verbal, que permite el

desarrollo de una
partida.

La memorizacion de
esquemas, que
permiten el desarrollo
de una partida con
un conocimiento
previo.

Cada partida se vive
de forma Unica.

de
ajedrez

Ejemplo

1. e4 e5 2. Cf3 Ccb
3. Ab5 a6 4. Axc6 dxc6
5. d4 exd4 6. Dxd4
Dxd4 7. Cxd4 Ad6?

En la modalidad de
ajedrez a ciegas se
usa el lenguaje
verbal para el
desarrollo de una
partida.

La memorizacion del
estudio previo de
aperturas y finales,
asi como partidas de
uno mismo como de
otros jugadores ya
gue posiciones de
esas partidas se
pueden volver a
presentar.

Cada partida es
Gnica al ser jugada.

Teatro

El uso de un lenguaje

escrito que permite la

comprensién de una
obra teatral.

El uso de un lenguaje

verbal, que permite el

desarrollo de una
obra teatral.

La memorizacion de
texto y de trazo que
permiten el desarrollo
de una obra teatral.

Cada representacion
se vive de forma
Unica.

Ejemplo
de teatro

El texto de “Los
empefios de una
casa” de Sor Juana
Inés de la Cruz.

Se usa durante la
representacion del
texto.

La memorizacion del
texto a representar,
asi como el trazo del
personaje sobre el
cual el actor hara su
creacion.

Cada representacion
es Unica.

2 Es el desarrollo de una partida, que se puede leer de la siguiente forma: jugada 1 pedn de e2 a la casilla e4,
pedn de e6 a la casilla e5. Jugada 2 caballo de g1 a la casilla 3, caballo de b8 a la casilla c6, jugada 3 alfil de
f1 a la casilla b5, pedn de a7 a la casilla a6, jugada 4 alfil de b5 captura el caballo de la casilla c6, el pedn de
la casilla d7 captura el alfil de la casilla c6, jugada 5 pedn de d2 a la casilla d4, jugada 5, pedn de e5 captura
el pedn de la casilla d4, jugada 6 dama de d1 captura el pedn de la casilla d4, dama de d8 captura la dama de
la casilla d4, jugada 7 caballo de f3 captura la dama de la casilla d4, alfil de la casilla f8 se mueve a la casilla

dé



Proceso | Velocidad de Accién- . : . .
" . - Control emocional Bits de accion Teleologia
cognitivo | Reaccion Mecanicismo
La velocidad de reaccion : La utilizacién del lenguaje
; i El control emocional de
, ante situaciones . : corporal para detonar al
Ajedrez | . : un ajedrecista se o
imprevistas durante la . . . oponente en debilidad o
. direcciona a una partida.
partida fortaleza.
, : El ajedrecista puede mover
: Un ajedrecista debe . : J P
Ejemplo . Definicion de nervios de la cabeza dando a
poder reaccionar ante
de . acero, para el desarrollo entender que ha hecho
. los estimulos dados por . E
ajedrez de una partida. una buena jugada o mala
Su oponente. .
jugada (sea verdad o no).
La utilizacién del lenguaje
La velocidad de reaccion| La emocionalidad del corporal para comunicarse
Teatro ante situaciones actor es dirigida al con el pablico y detonar la
imprevistas durante las universo axiolégico caracterologia del
representaciones correspondiente. personaje. El cuerpo es el
guante del pensamiento.
El actor puede estar dando
vueltas en el escenario y
Un actor debe Un actor controla y dirige | da a entender al publico un
Ejemplo reaccionar ante los sus emociones de significado de su
de teatro | estimulos dados por los | acuerdo a las peripecias y movimiento. Los

otros personajes.

el caracter del personaje.

movimientos son los
necesarios en el
escenario.




Proceso _ ., . o
" Movimientos basura Atencion Imaginacion
cognitivo
El control de sus . La imaginacion como
_ La atencion durante una :
movimientos y ) o proceso creativo para
: ; partida. Dirigiendo los o .
Ajedrez expresiones para no : . : materializar las ideas y
: : sentidos hacia un mismo .
evidenciar sus errores o L pensamientos del
. . objetivo. : -
su inseguridad. ajedrecista.
Los ajedrecistas deben | El ajedrecista debe estar : .
: : " El ajedrecista debe
Ejemplo | evitar los movimientosy | concentrado con todos : . o
. imaginar las posibilidades
de gestos que demuestren sus sentidos en el "y
: : : ; de una posicion para
ajedrez su inseguridad o desarrollo de su partida
; . crearlas en el tablero.
excesiva confianza. con su oponente.
i La imaginacion como
e Atencién durante una ;
El control psicofisico i . proceso creativo para
: : representacion. Dirigiendo L .
para diferenciar al actor : : materializar las ideas y
Teatro i los sentidos hacia un )
de una creacion . " pensamientos para la
mismo objetivo del > .
conductual. . L creacion del universo
universo axiologico. .
escénico.
Un actor debe estar en el . :
. El actor debe imaginarse
. Los actores no deben escenario con todos sus : .
Ejemplo . : como alguien que no es él,
hacer mas de lo que sentidos enfocados en el o .
de teatro : Y VIVIF €n un universo que
deben hacer en escena. | desarrollo de la misma
~ no es el suyo.
con sus comparfieros.
Cuadro 1: Procesos cognitivos con relacion al teatro y ajedrez, autoria propia.




| ANTECEDENTES
1.1 ANTECEDENTES DEL AJEDREZ

El ajedrez es un juego, deporte y ciencia que también es considerado arte con una
amplia historia, ésta ha evolucionado a través de los siglos y en el que no solo han
cambiado los movimientos de las piezas, sino la forma de pensar las estrategias y
las tacticas. El ajedrez ha ido evolucionando desde su aparicion hasta el dia de hoy:

El registro arqueoldgico indica que las estatuillas mas antiguas que sin duda
representan piezas de ajedrez datan del siglo VI en la region de Samarcanda
(actual Uzbekistan) y remiten al contexto del Imperio Persa Sasénida. Pero
existe otra serie de estatuillas sobre las que recaen discusiones de si se tratan
0 no de piezas de ajedrez. De ser, hos remontan a los primeros siglos de la era
cristiana, y ubican su origen mas probable en el noroeste del subcontinente
indio y su vecina region de Asia central, una zona de interseccion de las
antiguas rutas comerciales del mundo antiguo, de China a la Mesopotamia y de
la India al Mediterraneo. (Maskin, 2015:1).

Podemos encontrar la aparicion del ajedrez fisicamente entre los primeros cuatro
siglos del cristianismo. Sin embargo, el ajedrez del siglo VI no tiene las reglas que
tenia o la forma en la cual se jugaba, por lo cual para este proyecto no se descartan
los antecedentes anteriores al juego moderno; para buscar los antecedentes que
nos acerquen al ajedrez de hoy en dia y encontrar el apoyo a la concentracion, la
imaginacion y la memoria del ajedrez moderno. En el siglo Xlll se encuentra el
primer tratado de ajedrez de Don Alfonso El Sabio donde explica la leyenda del

origen del ajedrez:

Segunt cuenta en las historias antiguas, en India la mayor hobo un Rey que
amaba mucho los sabios e tenielos siempre consigo e facieles mucho a menudo
razonar sobre los fechos que nascien de las cosas. E destos habie y tres que
tenien sennas razones. El uno dicie que més valie seso que ventura. Ca el que
vivie por el seso, facie sus cosas ordienamentre e aun que perdiese, que no
habie y culpa, pues que facie lo que le conviene.

Ell otro dicie que mas valie ventura que seso, ca si ventura hubiese de perder o
de ganar, que por ningun seso hobiese, non podrie estorcer de ello.

El tercero dicie que era meior qui pudiese vevir tomando de lo uno e de lo al, a
esto era cordura; ca en el seso cuanto meior era, tanto habie y mayor cuidado
como se pudiese facer complidamientre. E otrosi en la ventura cuanto mayor
era, que tanto habie y mayor peligro porque non es cosa cierta. Mas la cordura
derecha era tomar del seso aquello que entendiese homne que mas su pro
fuese, e de la ventura guardarse homne de su dafio lo mas que pudiese e
ayudarse della en lo que fuese su pro.



E desque hobieron dichas sus razones much afincadas mandoles el Rey que le
aduxiese ende cada uno muestra de prueba de aquello que dicien, e dioles
pfiazo cual le demandaron. E ellos fueronse e cataron sus libros, cada uno
segunt su razon. E cuando llegé el plazo, vinieron cada unos antel Rey con su
muestra.

El que tenie razén del seso, troxo el acedrex con sos iuegos, mostrando que el
gque mayor seso hobiese e estudiese apercebudo podrie vencer all otro.

E el segundo que tenie la razén de la ventura troxo los dados mostrando que
no valie nada el seso si no la ventura, segunt parescie por la suerte, llegando el
homne por ella a pro o a danno.

El tercero que dicie que era meior tomar de lo uno e de lo al, troxo el tablero con
sus tablas contadas e puestas en sus casas ordenamientre e con sos dados,
que las moviesen para iugar, segunt se muestra en este libro que fabla
apartadamientre de esto, en que face entender que por el iuego de ellas que el
qui las sopiere bien iogar que aun que la suerte de los dados le sea contraria,
que por su cordura podrd iogar con las tablas de manera que esquivara el dafio
guel puede venir por la aventura de los dados. (Cit. en Lizalde, 1972:29).3

Con esta anécdota El rey Alfonso X deja claro que el ajedrez es considerado un

juego muy antiguo para el siglo XIII, cuya historia se remonta varios siglos antes de

% Seguin cuenta en las historias antiguas, en India la mayor hubo un Rey que amaba mucho los sabios
y teniéndolos siempre consigo y haciéndolos mucho a menudo razonar sobre los hechos que nacen
de las cosas. Y de estos habia tres que tenian mucha inteligencia. El uno dijo que mas vale
razonamiento que suerte. Pues el que vive por el razonamiento, hace sus cosas ordinariamente y
aun que perdiese, que no habia culpa, pues que hacia lo que le conviene.

El otro dijo que mas vale suerte que razonamiento, pues si suerte hubiese de perder o de ganar, que
por ningun razonamiento hubiese, no podria escapar de ello.

El tercero dijo que era mejor que pudiese vivir tomando de lo uno y de lo otro, que esto era

cordura; pues en el razonamiento cuanto mejor era, tanto habia y mayor cuidado como se pudiese
hacer cumplidamente. Y otro si en la suerte cuanto mayor era, que tanto habia y mayor peligro
porgue non es cosa cierta. Mas la cordura derecha era tomar del razonamiento aquello que
entendiese hombre que mas su beneficio fuese, y de la suerte guardarse hombre de su dafio lo
mas que pudiese y ayudarse de ella en lo que fuese su beneficio.

Y después que hubieron dicho sus razones muy en desacuerdo, les mando el Rey que le llevaran
cada uno muestra de prueba de aquello que dicen, y les dio plazo cual le demandaron. Y ellos
fueron y cataron sus libros, cada uno segun su razén. Y cuando lleg6 el plazo, vinieron cada uno
ante el Rey con su muestra.

El que tiene razon del razonamiento, trajo el ajedrez con sus juegos, mostrando que el que a
mayor razonamiento hubiese y se estudiase apercibido podria vencer al otro.

El segundo que tenia la razén de la ventura trajo los dados mostrando que no vale nada el
razonamiento si no la suerte, segun parece por la suerte, llegando el hombre por ella a beneficio o
a dafio.

El tercero que decia que era mejor tomar de lo uno y de lo otro, trajo el tablero con sus tablas
contadas y puestas en sus casas ordenadamente y con sus dados, que las moviesen para jugar,
segln se muestra en este libro que habla apartadamente de esto, en que hace entender que por el
juego de ellas que el que las supiera bien jugar que aunque la suerte de los dados le sea contraria,
gue por su cordura podra jugar con las tablas de manera que esquivara el dafio que a él puede
venir por la suerte de los dados.
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su tratado. La premisa del ajedrez era usar la légica, el estudio permite que el mayor

esfuerzo triunfé sobre su oponente.
A partir de aqui contamos con los antecedentes del ajedrez escrito.
La versidbn mas conocida actualmente sobre el origen del ajedrez dice:

Ocurrié en la India, en el siglo V. Un rey no encontraba consuelo tras haber
perdido a su hijo en la batalla. Nada podia detener su tristeza hasta que llegé a
la corte un modesto hombre que le ofrecié un desconocido juego. Un tablero
dividido en 64 casillas y dos ejércitos de piezas enfrentados en una larga lucha.
Algunas partidas después el rey comprendié que a veces hay que sacrificar una
pieza importante para lograr la victoria final. Agradecido por abrirle los ojos y
por ensefiarle tan bello juego el monarca ofrecié a aguel hombre la recompensa
que pidiese. ¢ Qué gue le pidi6? 2 granos de trigo en la primera casilla, 4 en la
segunda, 8 en la tercera y asi hasta completar todo el tablero. Al rey le pareci6
una peticibn mezquina, pero dio la orden de entregarle el trigo. Los matematicos
de la corte tardaron dias en tener el resultado. Ni todas las cosechas de la India
ni del mundo conocido podrian reunir el nimero de granos de trigo que aquel
hombre pidi6 (Sanchez, 2017, Video YouTube).

El ajedrez tiene un origen probable en Asia y de ahi llegé a Africa, y Europa, en
Espafia se consolidd como el juego que hoy conocemos; con el paso del tiempo se
creo el titulo del campedn del mundo; haciendo que los mas grandes jugadores de
cada época mostraran su fuerza en el tablero, donde el talento para este deporte se
llevaba en las venas como “el Mozart” del ajedrez que fue considerado José Radul
Capablanca®*, quien fue contemporaneo del Gnico mexicano que enfrenté a la élite
mas alta, también un augurado campe6n del mundo del ajedrez, Carlos Torre®, pero
se vio forzado a abandonar el tablero por ataques de nervios a sus 21 afos de

edad.®

Con el fin del reinado de Capablanca también se termino el talento puro, para dar
paso al ajedrez del estudio mas profundo, de la mezcla de talento y esfuerzo previo
a las partidas de torneos, lo que permitié que jugadores que nunca hubieran llegado

a la élite se enfrentaran a los jugadores mas fuertes del mundo.

4(1888-1942) cubano coronado como el 3% campedn mundial de ajedrez (1921-1927)

5(1904-1978) mexicano que obtuvo el titulo de Gran Maestro Internacional de ajedrez

6 Carlos Torre Repetto, el genio mexicano del ajedrez que se retird a los 21 afios - México Desconocido
(mexicodesconocido.com.mx)
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El ajedrez se considera un acto vivo, Capablanca fue el dltimo talento puro del
ajedrez, después fue el tiempo de los mas estudiosos, pero fue Fisher’ quien daria
al ajedrez la magia del talento y el estudio para revolucionarlo, quien marcé una

diferencia de fuerza en el tablero entre sus oponentes y él.8

El paso del tiempo sigue dotando al ajedrez de prodigios, como Magnus Carlsen?®,
quien se convirtio en el ultimo campedn del mundo en el 2012 y quien no ha soltado
el titulo hasta el 2022 con un Elo'® de 2864. Obteniendo un méaximo de 2882 en el
afio 2014 y 2019 a ritmo clasico, 2919 a ritmo rapido en el afio 2017 y un maximo
de 2986'! a ritmo blitz*? en el mismo afio y ha demostrado que es el campe6n del
mundo con una marcada diferencia donde ha dado muestra desde nifio que tiene

un talento innato para el ajedrez, que mezclado con esfuerzo ha dado un genio.*?
Pero ¢ el ajedrez solo deja que los dotados de talento lleguen a lo mas alto?

La respuesta es no. El mejor ejemplo nos lo da una familia hingara que con tres
nifias, le demostraron al mundo que los genios se pueden crear. Judit Polgar4 una
de las tres nifias que llegaron a la élite del ajedrez, logré entrar al top 10 mundial.
La ensefianza y entrenamiento de sus padres a sus tres hijas les permitié demostrar
que el estudio, puede generar que un nifio sea un genio, y si ponemos el contexto
del ajedrez en ese momento, las mujeres no jugaban al ajedrez por ser un deporte
para hombres. Pese a que Judit Polgar logr6 estar entre los 10 mejores jugadores
del mundo; hoy, sin embargo, la mejor jugadora del mundo solo entra en el top 100
y si buscamos a las 10 mejores jugadoras del mundo estan repartidas en los

primeros 500 jugadores del mundo.'®

7(1943-2008) estadounidense coronado campedn mundial de ajedrez (1972-1975)

8 Alfredo Relafio, Ajedrez en la guerra fria, El Pais, (2018).

%(1990-) noruego coronado campedn mundial de ajedrez (2013-2022) renuncid al titulo

0 E| Elo es el sistema de medicidn del nivel de juego de un ajedrecista con respecto a los otros.

11 Los ratings o Elo, se encuentran en la pagina INTERNATIONAL CHESS FEDERATION.

12 Es el ritmo de juego de una partida de ajedrez que oscila entre los 3 y 55 minutos por jugador.

13 RATINGS FIDE

14(1976-) htingara que obtuvo el titulo de Gran Maestra a los 15 afios, Gnica mujer situada entre los 8
mejores jugadores del mundo en la categoria absoluta

15 RATINGS FIDE
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El ajedrez aun cuando ya es fisicamente como se le conoce actualmente desde el
siglo XIlI, la forma de concebir la estrategia inicia un cambio en el siglo XX teniendo
como mayor representante a Nimzowitsch?®. Se le considera la figura principal (junto
con Reti'’) de la escuela Hiper-moderna. La evolucién del ajedrez no se detuvo con
Nimzowitsch. Fueron apareciendo grandes jugadores que revolucionaron el ajedrez

como Bobby Fischer.

Con la aparicion de las computadoras el ajedrez sigue evolucionando hasta
nuestros dias. En el libro Ajedrez, y ciencia, pasiones mezcladas. Encontramos que
para 1770 se creo el primer autdmata del ajedrez llamado “el turco”, que jugaba
ajedrez de primer nivel para su época, entre sus oponentes estuvieron Francois
André Danican Phillidor, Benjamin Franklin, Napole6bn Bonaparte (cuya partida
podemos encontrar en el libro) y Edgar Allan Poe. “El turco” perecié incinerado en
el museo chino de Filadelfia, el 5 de Julio de 1854, sin poder revelar el secreto de
su funcionamiento. Fue hasta 1914 que Leonardo Torres Quevedo!® asombré a
franceses y espafioles con su invento llamado el ajedrecista; construido en 1912, el
cual podia dar el mate de torre y rey contra rey sin error y fue considerado el primer
videojuego de la historia, actualmente reside en la Universidad Politécnica de
Madrid. Se enfrenté al rey Juan Carlos | cuando era principe. Para 1952 Alan
Turing®® inicia su programa de ajedrez, aunque no jugaba bien, fue el inicio del
camino para la informatica para llegar a vencer al hombre en este deporte. Para
1985 Kasparov?® se enfrentd a 32 programas de ajedrez de forma simultanea,
obteniendo 32 victorias, para 1989 Kasparov obtuvo una victoria de 2 a 0 contra
Deep Thought (que fue el predecesor de Deep Blue) Para 1992 gana 6 partidas,
empata una y pierde cuatro partidas con Fritz (un programa de ajedrez) en
modalidad de 5 minutos, siendo la primera vez que el campedn del mundo es
derrotado por un ordenador a esa velocidad. Para 1994 Kasparov vencio a Fritz en

un desempate de torneo por el primer lugar con cuatro victorias y dos empates a 5

16 (1886-1935) Aron Nimzowitsch se considera el padre de la escuela hiper-moderna en el ajedrez
17(1889-1929) Richard Reti uno de los principales autores del hiper-modernismo en el ajedrez

18 (1852-1936) Médico espafiol, premio Nobel en 1906

19(1912-1954) Ingles considerado uno de los padres de la informatica

20 (1963-) Gran maestro de ajedrez, campedn del mundo FIDE de 1985 a 1993 y de la PCA de 1993 al 2000
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minutos. Ese mismo afio perdié contra el programa Genius2 al cual vencié en 1995
con resultado de 1.5-.5. Para diciembre del mismo afio obtuvo el mismo resultado
ante Fritz. En febrero de 1995 vence 4-2 a Deep Blue que tiene la capacidad de
calcular 100 millones de jugadas por segundo. Para mayo de 1997 Deep blue
calculaba 200 mil millones de jugadas en tres minutos, con un resultado de 3.5 a

2.5 favor la maquina, siendo la primera derrota del hombre ante la maquina.

El ajedrez pese a su complejidad no es infinito, el nUmero de partidas posibles son
10123 que es mayor al nimero de atomos en el universo conocido que son 108% Hoy
en dia, los programas de ajedrez mas fuertes superan con un margen muy amplio

al mejor jugador del mundo. Hoy en dia el modulo mas fuerte tiene un Elo de 354421,

Para la investigacion de la implementacion del ajedrez en el training del actor, se

partira del ajedrez moderno del siglo XX que inicié con la escuela de Nimzowitsch.

1.1.1 PROEZAS COGNITIVAS DEL AJEDREZ COMO MUESTRA DEL
ALCANCE EN EL DESARROLLO DE LA MENTE

El ajedrez como herramienta del trabajo mental para aquellos que no buscan ser
profesionales de este deporte, proporciona un trabajo duro para el cerebro. Las
grandes proezas que han hecho los mas dotados en esta disciplina o aquellos que
mas se han esforzado para lograr los resultados mas sorprendentes han
demostrado sin dar lugar a tener la menor duda que las exigencias del ajedrez para

el cerebro pueden llevarlo a limites que no nos podriamos imaginar.

El primer record?? del que haremos mencién es de partidas simultaneas: El primero
es el campeon del mundo José Raul Capablanca que jugd 103 partidas, de las
cuales gan6 102 y empatd 1, un record en el que participaron 3 296 piezas y tuvo

un resultado con O derrotas.

21 Stockfish 14
22 Sam Copeland, Los 7 records de ajedrez més increibles de la historia, Chess.com (2017).
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La capacidad de concentracion, retencion de posiciones, planificacion, adaptacion,
y eficiencia en la obtencién de la victoria fue un resultado impresionante para

principios del siglo XX.

Susan Polgar?® en el afio 2005, con 326 partidas jugadas de las cuales obtuvo 309
victorias, 14 empates y 3 derrotas. La jugadora jugd poco mas de 3 veces las
partidas jugadas por Capablanca, con la participacion de 10 432 piezas y su indice
de derrotas fue de 3 partidas, abriendo el marcador de derrotas en este record, pero
impresionando con un numero elevado de partidas como no habia tenido

precedente.

El record impuesto el 8 y 9 de febrero de 2011 por el Gran Maestro (GM?4) Ehsan
Ghaem Maghami. Con 604 partidas jugadas, donde gané 580 partidas, empat6 16
y perdio 8. Este es el record mas reciente que se tiene de partidas simultaneas, que
casi duplico el numero de partidas que tenia el record anterior de Susan Polgar.
Cada uno de los jugadores que han obtenido este record han llevado a nuevos
limites las habilidades cognitivas necesarias para jugar al ajedrez; sin embargo, es
imposible mencionar que el record marcado por Capablanca fue hecho en una

época en la que el hombre era el Unico que podia dominar el ajedrez.

Cuando Susan llega a marcar un nuevo record, ya existia la computadora como un
apoyo y contendiente del hombre dentro de las 64 casillas del ajedrez. Ghaem
rompio el record de Susan en una época donde las computadoras ya habian
evolucionado mucho mas en el mundo del ajedrez que en el 2005 y seria imposible
negar que la revolucion que trajeron las computadoras al mundo del ajedrez aporto,
a que el ser humano aprovechara las nuevas tecnologias para desarrollar sus
propias capacidades cognitivas, de memoria y aprendizaje de adaptacion para
realizar estas grandes proezas intelectuales del hombre, en el mundo de los 64

escaques?®.

23 (1969-) Jugadora de ajedrez nacida en Hungria
24 GM o Gran Maestro es un titulo otorgado por la FIDE a jugadores que obtienen un Elo de 1600
25 Las casillas del tablero de ajedrez
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El segundo record?® es el maratébn mas largo de ajedrez realizado por Magne
Sagafos y Joachim Berg-Jensen que duré 40 horas 42 minutos y 30 segundos,
jugando un total de 251 partidas a un ritmo de 5 minutos por jugador, en el afio
2015. Una cantidad impresionante de tiempo en el cual se dedicaron a jugar ajedrez
y el nUmero de partidas continuas no es menos impresionante. En este no son varios
jugadores; aqui las necesidades cognitivas son diferentes, como la velocidad de
pensamiento y la concentracion de 2 personas que se encuentran en igualdad de
condiciones, donde el tiempo que estan frente al tablero y el desgaste generado es

el mismo.

La velocidad que requiere el entendimiento de la posicién, sus posibilidades y la
precision de los movimientos que son efectuados en el tablero en correlacién con el
pensamiento, evitando cometer jugadas ilegales en el tablero o jugadas perdedoras,
llevando a las habilidades cognitivas a un desarrollo limite de concentracion,
imaginacion, resistencia y velocidad del pensamiento, lo que permitira ampliar las

posibilidades del actor en el desarrollo de su personaje.

Para que esto sea posible, el entrenamiento debe llevarse de forma disciplinada y
rigurosa enfocada al objetivo planteado. El adiestramiento que los ajedrecistas de
alto rendimiento que necesitan para resistir una serie de partidas rapidas contra un
mismo jugador debe constar de la adaptabilidad de cambio, la velocidad de
pensamiento, la visualizacion y una preparacion sobre las distintas etapas del juego
que almacenados en la memoria podran actuar durante las partidas del torneo,
permitiendo que los conocimientos previos permitan guardar tiempo en el reloj

durante las partidas del torneo.?’

El primer record del que hemos hablado tiene una rama distinta, que emplea la
imaginacion y la concentracion del jugador, la dificultad cambia, y el nimero de

partidas simultaneas que se han podido jugar en esta modalidad lo demuestra.

26 Sam Copeland, Los 7 records de ajedrez més increibles de la historia, Chess.com (2017).
27 Leontxo Garcia, Ajedrez y Ciencia, pasiones mezcladas, Ed. Planeta, S.A., Critica, (2013).
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El tercer récord?® es de simultaneas a ciegas. El primer jugador en obtener este
récord fue el GM Miguel Najdorf,?° con 45 partidas simultaneas a ciegas durante 23
horas, gand 39, empato y perdié 2 en 1947. Jugando con un total de 1 440 piezas
en los 45 tableros, sin contar la planificacion de cada tablero en la mente de Najdorf
gue multiplica la cantidad de piezas en su mente. Este primer récord muestra la
capacidad de retencion, de imaginacion y concentracion que desarrolla el ajedrez

en los niveles mas extremos que puede ofrecer el ajedrez.

El segundo jugador en obtener este récord fue el FM Marc Lang en 2011, con 46
partidas jugadas en 21 horas, gano 36, y empatd 19 partidas. La marca impuesta
por Najdorf tiene muchas diferencias en la parte cognitiva con respecto al récord
impuesto por Lang, la primera diferencia es que de los 4 empates y 2 derrotas de
Najdorf, Lang tubo 19 empates, lo cual demuestra un menor rendimiento al

mostrado por Najdorf en su eficiencia para la retencion y planificacion.

Najdorf en 1947 jugd con los ojos vendados, sin ningun tipo de apoyo, mientras
Lang conté con el Ultimo movimiento de cada tablero. La diferencia entre las
simultaneas de Najdorf y Lang radica en un suceso que ocurrid durante las
simultaneas de Najdorf cuando uno de sus oponentes reclamé que Najdorf habia
cometido un movimiento ilegal y este narré la partida jugada a jugada hasta que al

finalizar su oponente aceptd haberse equivocado.

La memoria que demostré Najdorf al jugar 45 partidas simultaneas a ciegas y
durante las partidas reproducir completamente una de las partidas muestra la
capacidad de retencion no de posiciones concretas, sino de cada movimiento

durante 45 partidas.

El dltimo Gran Maestro en obtener este récord fue Timur Gareyev; con 48 partidas
a ciegas en 2016 con una duracion de 19 horas y 9 minutos, con un total de 35
victorias, 7 empates y 6 derrotas. Aumentando la marca anterior en 2 partidas y 3

partidas mas que el récord impuesto por Miguel Najdorf.

28 Sam Copeland, Los 7 records de ajedrez més increibles de la historia, Chess.com (2017).
29 (1910-1997) Jugador de ajedrez argentino nacido en Polonia
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La dificultad cognitiva que los récords anteriores demuestran, es de un nivel al cual

pocas personas en la historia han podido alcanzar.

El primer reto cognitivo que lleva el ajedrez para todas las personas que lo juegan
es la percepcion.
La percepcion es como se interpreta y se entiende la informacién que se ha
recibido a través de los sentidos. La percepcion involucra la decodificacion

cerebral y el encontrar algun sentido a la informacion que se esta recibiendo,
de forma que pueda operarse con ella o almacenarse. (Fuenmayor, 2008: 7).

Al jugar ajedrez se debe entender la posicion establecida en el tablero de ajedrez;
se almacenan las ideas o estrategias buscadas a la hora de mover una pieza que
sera utilizada mas tarde. Los planes ideados sobre una posicidn no son estéticos,
el oponente tendra en su mente sus propias ideas y planes, que obligan a la mente
a entender las nuevas posiciones que se crean sobre el tablero para poder continuar

el juego.
El segundo reto cognitivo al que se enfrenta un jugador de ajedrez es la atencion.

La atencion se da cuando el receptor empieza a captar activamente lo que ve,
lo que oye y, comienza a fijarse en ello o en una parte de ello, en lugar de
observar o escuchar simplemente de pasada. Esto se debe a que el individuo
puede dividir su atencién de modo que pueda hacer mas de una cosa al mismo
tiempo. Para ello adquiere destrezas y desarrolla rutinas automaticas que le
permiten realizar una serie de tareas sin prestar, segun parece, mucha atencioén.
(Fuenmayor, 2008: 8).

El ajedrez prueba la atencion en las posiciones que se encuentran en el tablero,
para descartar rapidamente las jugadas que son malas y poder enfocarse en las
secuencias de movimientos que seran mas eficientes para obtener la victoria. La
atencion se centra en la busqueda de la mejor jugada de acuerdo a cada posicion,
se puede buscar la obtencion de una pieza, de obtener alguna posicion de mayor
ventaja, dar jaque mate al oponente o evitar que el oponente realice alguna jugada
qgue le dé la ventaja en el juego, asi el actor, debe tener la capacidad mental que
permita al personaje vivir la escena para reaccionar a cualquier estimulo que le den
sus compaferos de escena, ya sea que el estimulo este previamente entrenado o

no.
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El tercer reto cognitivo es la memoria. “la memoria es la facultad por medio de la
cual se retiene y recuerda el pasado, es la facultad por la cual se almacena el
conocimiento que se tiene sobre algo y las interpretaciones que se hacen de ello.”
(Fuenmayor, 2008: 8).

La memoria se ocupa de dos maneras cuando se juega una partida de ajedrez. La
primera es durante la partida para recordar los planes que se han realizado para
llegar a una posicion; la segunda es para recordar posiciones, jugadas o estrategias
gue se presentaron durante la partida, que servirdn para su estudio y analisis, para

ocuparlas en partidas futuras.

En los tres récords mencionados se lleva a los limites la percepcion de las
posiciones, la atencion puesta en cada una de ellas para encontrar la mejor solucién
para cada una y la memoria que aun por sobre las primeras dos proezas en la
tercera la memoria se lleva a limites mas sorprendentes, llevando a los
competidores de alto rendimiento a esforzarse para superar los limites establecidos

y a sus antecesores.

Las modalidades de ajedrez se dividen en: bullet30, blitz, rapido y clasico, el primero
dura de 1 a 2 minutos por jugador, el segundo de 3 a 5 minutos por jugador, el rdpido

de 10 a menos de 60 minutos y el clasico de 60 minutos 0 mas.

Las modalidades que presenta el ajedrez para superar los limites de cada persona

se han enfocado en la velocidad y adaptabilidad de los jugadores.

El ajedrez integro el reloj para revolucionar el juego llevando las partidas hasta
otorgarle 1 minuto a los jugadores para jugar una partida completa. Se han creado
variantes como el ajedrez 360 donde las piezas se acomodan en un orden distinto
al ajedrez, permitiendo que el jugador se tenga que adaptar a las posiciones donde
se encuentran sus piezas y crear la mejor estrategia a partir de una situaciéon no

prevista.

30 Bala, es un ritmo de juego de 1 minuto por jugador
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La modalidad a ciegas del ajedrez jugada a tiempo, invita al jugador no solo a una
exigencia de memoria, sino también de velocidad; el ajedrez ha demostrado que
aguellos que le dedican su tiempo trabajan su mente para realizar trabajos mentales

mas complejos a los que esta acostumbrado el cerebro humano promedio.

Los Ultimos récords en ser mencionados®! son el Elo. Mas alto de la historia esta en
2 882 por Magnus Carlsen en 2014, superando la marca de 2 851 impuesta en 1999
por Garry Kasparov. El jugador mas joven en obtener el titulo de GM es Sergey
Karjakin a los 12 afios y 7 meses, superando a Judit Polgar de 15 afios, 4 meses y
28 dias (Copeland, 2017). En estos récords se deja claro que las capacidades
cognitivas de la atencion, concentracion, imaginacién y la velocidad del
pensamiento se trabajan desde la infancia para llegar a niveles que sobresalen de
los jugadores promedio llevando las habilidades cognitivas que exige el ajedrez a

los limites més altos a los que puede llegar el ser humano.
1.2 ANTECEDENTES DEL TEATRO

El teatro tiene una fuerza mental muy arraigada en sus procesos creativos, iniciando
con una imaginacion necesaria para la creacion del espectaculo teatral hasta la
atencion y la concentracion de los actores en el mismo. El teatro tiene sus origenes
sistematizados en la antigua Grecia, donde no solo encontramos el origen del teatro,
sino también a grandes filosofos de la historia; el teatro no puede descartar la idea
de la gran profundidad que tiene a la hora de generar reflexiones en su espectador,
también los actores que se involucran con las obras de teatro reflexionan y

profundizan en cada obra tocando temas sociales, politicos o religiosos.

A través de la experiencia, se adquiere conocimiento y habilidad en cualquier
actividad humana, desde barrer hasta bailar. Los actores entre mas retos
interpretativos ejecutan, obtienen experiencia y habilidades para realizar un

personaje.

31 sam Copeland, Los 7 records de ajedrez mas increibles de la historia, Chess.com (2017).
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El teatro inicié con los griegos, fue expandiéndose a todo el mundo, al ser un arte
que cada dia aumenta sus obras, sus actores y con ellos la forma en que cada uno

interpreta, a través de las diferentes épocas y regiones.

Las técnicas de la actuacion han ido cambiando conforme la época y el lugar de
origen de los intérpretes y esto permitid que en cierto punto de la historia del teatro
se desarrollara de forma metodologica como pensamiento, reflexion, analisis e

imaginacion. (Bosco, 2017)

El teatro se tiene registro desde el siglo V y IV a.C. durante el Clasico Griego, ha
tenido grandes momentos historicos como el Siglo de Oro espafiol, el teatro
Isabelino, el Neoclasico francés como estilisticas teatrales. Para el siglo XX, las
técnicas actorales de Konstantin Stanislavski y Grotowski. fundaron métodos de
actuacion basados en un registro sistematico y reflexivo de las experiencias en la
escena, para la creacion de la psicologia del personaje: “... pone especial interés
en la trascendencia que tienen los hechos externos para conformar la sicologia de

un individuo o, mejor dicho, de un personaje.” (Stanislavski, 2012: Contraportada.)

El desarrollo mental del actor para la creacion de un personaje ocupa los procesos
cognitivos como la memoria, la percepcion, la asimilaciéon, acomodacién, la funcién

simbdlica, lenguaje y pensamiento, entre otras.
Podemos encontrar antecedentes del actor reflexivo como escribié Denis Diderot:

Si el actor fuese sensible, de buena fe, ¢ podria acaso representar dos veces
consecutivas un mismo papel con igual calor e igual éxito? Muy ardoroso en la
primera representacion, estaria agotado y frio como un marmol a la tercera. En
cambio, si la primera vez que se presenta en escena, bajo el nhombre de
Augusto, Cinna, Orosmanes, Agamenon, Mahoma, es imitador atento y
reflexivo de la Naturaleza, copista riguroso de si mismo o de sus estudios y
observador continuo de nuestras sensaciones, su arte, lejos de flaquear, se
fortificara con las nuevas reflexiones que haya recogido, se exaltara o
atemperara, y cada vez quedaréis mas satisfecho. (Diderot, 2016:89).

Los procesos cognitivos del actor teatral, desde la observacion, atencién, reflexion,
gue estan expresadas en el texto de Diderot, son un antecedente de las habilidades
cognitivas que requiere un actor y que mas tarde Stanislavski profundizara para

crear un método de actuacion y la creacién de un personaje.
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Por altimo, podemos decir que el teatro ha cambiado durante su historia, e incluso
hoy en dia sigue cambiando, desde su origen con los griegos hasta su registro y
trabajo de andlisis de Stanislavski, de un acto religioso a un acto social, el teatro ha
cumplido distintas funciones dentro de las sociedades, educativas, religiosas,
criticas y de entretenimiento.

El acto teatral desarrolla su propia forma de creacion y nada lo ata a una sola forma
de crear a sus personajes, el descubrimiento propio como creador no es
consensuado por un grupo sino de forma individual, sin embargo, todos los actores
ocupan los mismos procesos cognitivos para la creacion, ya que estos son
inherentes para toda actividad humana, pero, en el teatro estos procesos trabajan
durante las creaciones.

Sin importar los cambios del teatro en la historia o en las distintas ubicaciones
geograficas, los procesos cognitivos que se ocupan en la creacion de un personaje
y universo ficcional son las mismas.

La atencion, la memoria, la imaginacion, la conciencia espacial y la velocidad de
pensamiento son fundamentales para el actor en la escena para el desarrollo del
universo ficcional que se esta creando.

El actor debe tener su atencion enfocada a lo que esta haciendo, a lo que esta
viviendo, y tener en su memoria subconsciente los dialogos y el trazo escénico,
tener la conciencia espacial por cualquier cambio que pueda suceder o accidente
poder resolverlo sin ningun problema, y la velocidad de pensamiento le puede
ayudar a resolver aquellos accidentes con la mayor naturalidad del personaje, y la
imaginacion es lo que le permitira vivir en el universo ficcional creado.

1.3 ANTECEDENTES DEL METODO COGNITIVISTA

El método cognitivista se enfoca en el procesamiento de la informacion, la atencion,
la percepcion, la memoria, la inteligencia, el lenguaje y el pensamiento; para la

interpretacion, procesamiento y almacenamiento de la informacion.

Con Piaget®? dividimos el cognitivismo en etapas, iniciando por las estructuras
cognitivas, la organizacion de las estructuras mentales, la adaptacion de la
estructura mental al ambiente social, que divide en asimilacion y acomodacion. La

informacion almacenada se utiliza para resolver las situaciones de la vida, esto se

32 (1896-1980) Nacié en Suecia, considerado el padre de la epistemologia genética.
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le conoce como equilibrio, y cuando se genera un desequilibrio o la informacion

almacenada no aporta a la resolucién de dificultades es cuando se aprende.

Vygotsky*? afirma que el conocimiento se genera a través de la interaccion social,
los bebés tienen funciones mentales inferiores y a través de la interaccién con otros
se convierten en funciones mentales superiores. Considera el lenguaje como la
herramienta mas importante para el desarrollo cognitivo; para él, la zona de
desarrollo es la diferencia existente entre o que un nifio puede hacer solo y lo que
puede hacer con ayuda de otros, de manera que la experiencia de otra persona sea

la base de apoyo para el conocimiento de un nifio.

Otros exponentes del cognitivismo hacen referencia a la cognicion como la
capacidad mental de un individuo que le permite la interaccién con su entorno de
forma consiente y subconsciente:
Segun Bogner, Buli-Holmberg y Schiering (2008), la cognicién hace referencia
a la capacidad cerebral para poder procesar, almacenar, manipular y recuperar
la informacion y que le permite al individuo elaborar una respuesta adecuada a
las experiencias que se presentan en la vida diaria.
La cognicién comprende diversos procesos o funciones cognitivas (Paniagua,

2017: 9).
La cognicion se ocupa en los procesos realizados de forma inconsciente en las

acciones y decisiones que se toman de forma rutinaria, el ingreso, almacenamiento,
y recuperacion de informacion son procesos cognitivos que se ejecutan en la rutina
diaria de toda persona, que, sin necesitar reflexionar en cada accion que se realiza,
el subconsciente ejecuta los procesos cognitivos necesarios para que se puedan
llevar a cabo las acciones. Estos procesos cognitivos realizados en el subconsciente
permiten que la persona enfoque su atencion en distintas acciones que requieren
mayor atencidn o que no son parte de su rutina, generando nueva informacion que
sera almacenada para ser utilizada:

Una razén de la importancia historica del enfoque cognitivo es que implica la

delimitacion y definicion de un nuevo plano de lo mental, al considerar a la
mente como un sistema de cémputo (Riviére, 1991:135).

33 (1896-1934) Psicdlogo Ruso, fundador de la psicologia histérico-cultural, precursor de la neuropsicologia.
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La creacion de los sistemas de cOomputo permitié vislumbrar una posibilidad de
trabajar la mente de una forma diferente al funcionamiento de un érgano fisico, para
poder considerar todos los procesos que realiza de forma interna para nuestro
desarrollo y nuestra interaccion con el mundo que nos rodea, generando un interés

por el estudio de la mente mas alla del cerebro como 6rgano fisico.

1.4 ANTECEDENTES CONJUNTOS

El ajedrez, el teatro y el modelo cognitivista de la enseianza tienen sus primeros
antecedentes en diferentes épocas de la historia. El teatro tiene los registros mas
antiguos, seguido del ajedrez y el modelo cognitivista tiene su aparicion hasta el

siglo XX con Jean Piaget.

En el siglo XX aparece el teatro tedrico moderno, utilizando una metodologia, con
Konstantin Stanislavski. En el ajedrez aparece el estudio moderno de la estrategia

y tactica, con Alexander Alekhine®*, Reti y Aron Nimzowitsch.

Los antecedentes del siglo XX del teatro y el ajedrez son la base de la investigacion
del ajedrez como herramienta en el training actoral, la cual se complementara con
el método cognitivista iniciado por Jean Piaget para buscar la implementacion del

ajedrez en la educacion actoral.

Una frase que refleja la idea de belleza en el ajedrez “10. La belleza de un
movimiento no se refleja s6lo en su apariencia, sino en el pensamiento detras de
él.” (Dr. S. Tarrasch) (Pinal, 2010) Para Tarrasch, la belleza ocurre en los
pensamientos del jugador, como jugador y aficionado del ajedrez, cuando se ve una
partida, uno quiere entrar en la mente de aquellos que la juegan y saber qué es lo
que piensan, “Le observabamos, queriendo adivinar lo que pasaba en su interior.
Sonrid, nosotros también. Parecid pensativo, y nosotros estdbamos ansiosos de
saber qué estaria pensando”. (Stanislavski. 2012: 31). En este fragmento de Un

actor se prepara el espectador queda cautivado por el actor cuando el pensamiento

34 (1892-1946) Ajedrecista ruso, nacionalizado francés, campedn del mundo de 1927 a 1935 y de 1937 hasta
su muerte en 1946
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de éste, se vuelve mas importante que la propia accion. El pensamiento de un

ejecutante actoral puede atrapar al espectador.

El actor y el ajedrez pueden estar estrechamente hermanados en su forma de
pensar. El ajedrez puede funcionar como una herramienta para el actor en su

training teatral.

Puede ser una inspiracion para la creacion de un personaje, el esfuerzo mental que
requiere. El analisis de personajes y situaciones de la escena; asi como, la vida del
actor se puede analizar como una partida de ajedrez, se plantea estrategias y

tacticas en su vida diaria, los personajes también las plantean en su universo.

El desarrollo creativo de los ajedrecistas y de los actores se conjuntan en la
imaginacion, la velocidad del pensamiento, la utilizacion del lenguaje oral y escrito.

El actor ocupa un lenguaje escrito para memorizar y convertirlo en acciones.

Un actor entrena la gimnasia sin convertirse en un gimnasta, entrena Tae Kwon Do
sin convertirse en un practicante de alto rendimiento, entrenar ajedrez sin
convertirse en un profesional, esto tiene beneficios como los deportes que practica,
pero enfocado en el area mental del actor, ya que esta no cuenta con un
entrenamiento especifico enfocado al trabajo cognitivo. El ajedrez como un
entrenamiento enfocado a trabajar la concentracion del actor le puede permitir tener
una imagen mental mas clara del universo que habita, trabaja su memoria para
retener con mayor facilidad sus trazos escénicos, sus dialogos y apropiarse mas

profundamente el caracter del personaje.
1.4.1 HABILIDADES COGNITIVAS DE LA ACTUACION Y EL AJEDREZ

Para interpretar un personaje se percibe y comparan los datos obtenidos mediante
la observacion del comportamiento humano con los analizados previamente sobre
Su personaje, para poder quitar o aumentar cualidades que necesita el personaje:

La ejecucion del teatro involucra una serie de procesos cognitivos desde la
creacion de un personaje hasta su interpretacion en el escenario. “El gran actor
observa los fendmenos; el hombre sensible le sirve de modelo, lo medita, y
encuentra por reflexion lo que hace falta poner o quitar. (Diderot, 2016:51).
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El ajedrez como el teatro involucra las capacidades cognitivas para poderse
desarrollar:
Como juego, es una actividad cognitiva superior, muy atractiva para quien
pretenda construir una maquina que piense. Con ingredientes como
reconocimiento de patrones, memoria a largo plazo, analisis, concentracion,

organizacién logica del pensamiento, evaluacion, estrategia, tactica, lucha
psicolégica (Garcia, 2013:218).

Leontxo Garcia explica el motivo por el cual el ajedrez ha servido para el desarrollo
de la tecnologia y si se quiere hacer una inteligencia artificial, el ajedrez seria una

base de desarrollo de procesos cognitivos para dicha inteligencia.

Para profundizar sobre la estrecha relacion de procesos cognitivos que se utilizan

en la actuacion y en el ajedrez necesitamos comprender mas sobre ellos, ““Son
estructuras o mecanismos mentales.” (Banyard 1995: 14) que se ponen en
funcionamiento cuando el hombre observa, lee, escucha, mira. Estos procesos que
son: percepcioén, atencion, pensamiento, memoria, lenguaje.” (Fuenmayor, 2008: 5).
Estos mecanismos mentales se trabajan para un mejor funcionamiento, en el teatro
estos mecanismos necesitan estar mas afinados para tener mayor precision en la

escena. El hombre realiza los procesos cognitivos en su vida cotidiana.

Para generar procesos cognitivos Piaget habla de la creacion de esquemas
generados a partir de la interaccion. Para iniciar con los procesos cognitivos
hablamos de la capacidad de percepcion, la cual nos permite identificar, comprender
e interpretar la informacion con la cual estamos interactuando, este primer proceso
cognitivo es esencial en la vida diaria, y en el teatro no es menos importante, ya que
es el primer proceso que se utiliza para la creacion de un personaje en primera
instancia, para la interaccion de un personaje con su entorno y con los otros:
...-Debio, primero, asimilar el modelo. Eso es complicado. Hay que estudiarlo
desde diversos puntos de vista: la época, el tiempo, el pais, condiciones de vida,
antecedentes, literatura, psicologia, el alma misma, manera de vivir, posicién
social, y apariencia externa; mas aun: caracter, tanto modales, manera de

vestir, modo de moverse, de hablar, la voz y sus entonaciones (Stanislavski
2012: 18).

Para la creacion debe percibirse un ser completo, la investigacion de la informacion

gue se ocupara para proceder a crear el personaje, los antecedentes de la obra, la
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época en que fue creada, el autor, el contexto social de este, la época en que se
desarrolla el universo del texto, la relacion del personaje a crear con los otros,

encontrar lo que dicen de él y lo que dice de si.

En escena el personaje debe percibir el lugar donde se encuentra, una habitacion,

un palacio, una prisién; y con quienes se encuentra, su hermano, su criada o el rey.

En el ajedrez la percepcion se utiliza para comprender las posiciones establecidas
en el tablero, para buscar las mejores jugadas, tener claro en la mente donde se
encuentran las piezas e imaginar las posibilidades futuras de estas, ataques al
descubierto,*® secuencias de movimientos que permitan llegar a un jaque mate¢ o
buscar una posicién ventajosa, por estructuras de peones, creacion de columnas
abiertas®’. La imaginacién y concentraciéon que se necesita para poder visualizar
estas posibilidades se van afinando con la practica, para el actor esta visualizacion
funciona como entrenamiento para una mejor visualizaciéon del universo que

habitara el personaje.

La atencidn es un proceso cognitivo que permite la delimitacion de la concentracion

para enfocarla en informacion o acciones muy especificas.

Esta capacidad cognitiva es esencial para el actor cuando crea un personaje, el
actor debe centrar su atencién en los aspectos que quiere resaltar de este, las
motivaciones y los rasgos fisicos que tendra, a la hora de ejecutar la obra y dar vida
al personaje, el intérprete deberd tener centrada su atencion en lo que esta
ocurriendo en la escena y no en el publico o las situaciones externas a la obra que
esté viviendo el actor, debe tener su atencion centrada no en el texto o los trazos
de la escena, sino, en las acciones que se desarrollan en el escenario para poder
responder e interactuar con la situacion de la escena, y accionar ante cualquier

imprevisto durante la escena.

35 Cuando una pieza realiza un movimiento y permite el ataque de otra pieza al oponente.

36 E| rey estd bajo ataque y no puede capturar la pieza, interponer otra pieza entre la atacante y él o
moverse a otra casilla

37 Columna donde no se encuentran peones
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En el ajedrez la atencion se centra de forma distinta en el estudio previo a un torneo,
en el estudio se plantea en tres etapas de una partida de ajedrez; el final de una

partida, el medio juego y el inicio o apertura de una partida.

En el final de una partida la atencion se centra en comprender y memorizar distintos
tipos de finales que se pueden generar en una partida, en el medio juego debe
centrarse en encontrar las jugadas mas convenientes para un bando y el otro, la
comprension de las posiciones y su desarrollo, para prever las posibilidades que se
pueden generar a partir de una posicion; en la apertura de una partida se enfoca en
la comprension de las estructuras que se crean, para obtener posiciones comodas

para el jugador.

Durante un torneo la atencion se centra en desarrollar la partida de ajedrez con los
conocimientos adquiridos durante el estudio, sin embargo, la partida se desarrolla
con la interaccion de un oponente con ideas propias y estudios propios, lo cual invita
a ambos jugadores a centrar su atencion en la busqueda del mejor plan para ambos

y accionar en consecuencia a los movimientos de su oponente.

El pensamiento es la capacidad de crear una representacibn mental, ideas,
conceptos y generar una relacion entre estas. Para la creacion de un personaje se
parte de la imaginacién, de una concepcion mental de la voz, de la estructura fisica
y del caracter que tendra el personaje. En escena el actor deberé apoyar el espacio

con representaciones mentales que tomara como verdaderas.

El mundo en que el personaje se desarrolla sera una concepcion mental de la
existencia del universo ficticio, como real. Para el ajedrez el pensamiento es generar
en la mente los movimientos de las piezas buscando las posiciones mas ventajosas,
0 con un mayor potencial para buscar ventajas, la retencion y creacion de posiciones

mentales partiendo de una posicion establecida en el tablero.

La memoria es el almacenamiento de la informacién en la mente que permite
resguardar la informacion por un periodo de tiempo en el que la persona podra hacer

uso de la informacion almacenada.
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En el teatro se ocupa la memoria corporal donde sera el cuerpo quien recuerde los
movimientos realizados para que el actor cuando esté en escena no se concentre
en el movimiento del cuerpo y lo pueda realizar como un movimiento propio del

personaje.

La memoria semantica es la que el actor ocupa para recordar los textos, y en escena
no se concentre en los textos como un actor, sino que los textos partan del tren de

pensamiento del personaje.

En el ajedrez la memoria que se utiliza es a corto y largo plazo; el ajedrecista estudia
posiciones y jugadas que se pueden presentar durante una partida para que en el
momento de jugar sepa reconocerlas y pueda jugarlas de forma mas efectiva y
pueda evitar situaciones de riesgo que pueda generar su oponente; la memoria a
corto plazo la ocupa para recordar las jugadas que se han realizado durante la
partida y las jugadas que ha pensado para realizar en el tablero y si analiza dos
arboles de variantes3® distintos, pueda recordarlos para elegir el que resulte mas

conveniente para él.

El lenguaje es el conjunto de signos organizados que permiten la comunicacion.
Para la representacion teatral el actor utiliza el lenguaje verbal, pero, también ocupa
el lenguaje no verbal, como es el facial, el corporal y el proxémico, que permite
transmitir mensajes al espectador mas alla de los dados por la palabra de los

actores.

En el ajedrez los jugadores omiten el lenguaje verbal a menos que la partida se esté
jugando a ciegas, en cuyo caso la partida se desarrollard de manera verbal. El
lenguaje que ocupa el ajedrecista son el lenguaje facial y corporal, y en el tablero
junto con las piezas se da un lenguaje ocupado solo por aquellos que conocen los

signos.
Después de los procesos cognitivos, se usan:

Las funciones ejecutivas son definidas por Montero (2016) como un conjunto de
operaciones cognitivas encargadas de una serie de estrategias que se activan
con el objetivo de alcanzar un determinado propdsito. Segun Verdejo-Garcia

38 Un 4rbol de variantes son distintas cadenas de posibles jugadas ante una posicidn en el tablero
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(2010), las funciones ejecutivas son un conjunto de habilidades encargadas de
la regulacién, ejecucion, control y adecuacién de las conductas con el objetivo
de elaborar respuestas adecuadas a las exigencias demandadas por el
ambiente que rodea al individuo (Paniagua, 2017: 15).

Las 4 funciones ejecutivas son: Anticipacién, planificacion, ejecucion y autocontrol

0 autorregulacion. (Paniagua, 2017)

1) La anticipacion permite determinar posibles consecuencias ante una accion
antes de realizarla. El actor se anticipa al personaje, ya que conoce de
antemano los estimulos del personaje para realizar sus acciones, asi mismo,
el personaje se intenta anticipar a las consecuencias de sus acciones dentro
de su universo, desconociendo los resultados finales de estas, el actor hace
una preparacion del personaje al conocer lo que le pasara, sin embargo, el
actor debe mantener la distancia del personaje pues el primero ignora en
todo momento el resultado final y sus acciones se desarrollaran en busca de

un resultado deseado.

En el ajedrez, asi como el personaje de un actor buscara que se den las posiciones
deseadas anticipando un resultado benéfico de las mismas; el ajedrecista anticipa
los posibles resultados de las acciones que tome en el tablero antes de hacerlo para
saber los riesgos que conllevan sus acciones. El actor prevé el accionar de su
personaje en relaciéon con la interaccion que tiene con los otros personajes de la

obra.

2) La planeacion es la serie de acciones a realizar para lograr un objetivo. El
actor debe tener una planeacion para la creacion de un personaje; tiene
objetivos e intenciones que lo motivan a estar en escena y esas motivaciones

generan una planeacion de sus acciones.

El ajedrecista trabaja la planeacion en todo momento, antes de poder realizar
cualguier movimiento en el tablero se necesita tener un plan; asi mismo el actor
debe encontrar el método para abordar su personaje, desarrollarlo y mantenerlo
durante el progreso de la obra, “aplicando algunos conceptos del ajedrez a la vida real,
nos muestra como debemos planear de antemano nuestras acciones diarias. (Reza,

1986:49). En la vida como en el ajedrez o el teatro, hacemos planificaciones, para
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tomar acciones. El teatro es un lienzo donde se plasma la vida, y el actor vive para
representar la vida en ese lienzo, y para lograrlo debe planificar la creacion de su

personaje y su desarrollo.

Tener un mal plan es mejor que no tener ninguno. (Frank Marshall. ). (Pinal, 2010)Para el
ajedrez la necesidad de un plan es indispensable, los planes son los pasos a seguir
para obtener un objetivo, si no hay un plan a seguir los movimientos no tendran una
razon de ser y se otorgan las ideas del juego al oponente. Se usan 2 tipos de
planeacién, en primer término, la estrategia “Es el arte de saber dirigir las operaciones
con acierto.” (Reza, 1986:62).

Para la estrategia, el ajedrecista debe plantearse desde el tipo de apertura que
utilizara y cual es el fin de ocupar esa apertura, hasta el estilo de partida que buscara
de estructura abierta o cerrada, si buscara atacar rdpidamente al rey o sera
defensivo de su rey para buscar un contrataque. Las estrategias del actor para la
creacion de su personaje inician con la investigacion en el propio texto y como
abordarlo, debe buscar si puede abordarlo desde la musica, su corporalidad, su

animalidad, etc. hasta su exploracion en la interaccion con otros personajes.

El segundo estilo de planeacion es la tactica. “La usamos para poder aplicar la

estrategia o plan general.” (Reza, 1986:62).

Es una planeacion mas directa, ésta se aplica conforme el desarrollo de la partida,
la tctica va cambiando a consecuencia de las jugadas realizadas por el oponente
y se va adaptando a las necesidades de la posicion del tablero, el actor debe
adaptarse a cualquier situacion dada en el escenario, haciendo que las acciones

realizadas permitan la aplicacion de la estrategia prevista.

3) La ejecucion es la realizacibn de la planificacion adecuandose a las

exigencias del ambiente.

El actor deja la planeacion en un plano secundario para realizar la ejecucion de un
personaje enfrentado al ambiente en el cual se va a desarrollar e interactuara con
otros personajes, donde lo que se habia planeado puede cambiar y debe adaptarse

a esos cambios de forma que parezcan parte de la planeaciéon. En el ajedrez, la
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ejecucion va acompafada de la tactica, para ir adaptandose a las necesidades de
la partida, el actor debe adaptarse a las situaciones que ocurren en escena y el
ajedrecista a las jugadas realizadas por su oponente, la ejecucién en ambos casos

debe ser adaptable a la interaccién que se realiza con el ambiente.

4) Elautocontrol o la autorregulacion es la capacidad de reconocer los cambios,
los errores y lo que se puede mejorar. Permite hacer consciente lo que se ha

realizado.

El actor al finalizar un ensayo debe ser capaz de percibir las necesidades que tiene
Su personaje para agregar o eliminar acciones que su personaje demanda, tras la
funcién el actor debe ser consciente de lo que ha sucedido en la escena, si vivio el
momento o estuvo pendiente de texto, trazo o cualquier otra acciébn que no

permitiera una interaccion plena del personaje con su universo.

El ajedrecista debe ser consciente de los errores que ha cometido, las jugadas que
ha omitido, de los aciertos que ha encontrado él y su oponente, las trampas y
posiciones complejas que se han planteado durante la partida y las tacticas tanto
propias como ajenas que se desarrollaron, lo que le permitira mejorar su juego para

partidas futuras.

Estos procesos cognitivos se aplican en la vida diaria de las personas en forma
ordinaria, que permiten la accion y la interaccion de las personas, permiten la
resolucién de problemas y el aprendizaje de las personas; estos procesos son
compartidos por el teatro y el ajedrez de forma mas exigente a como son utilizados
en la vida cotidiana; la exigencia del teatro con los procesos cognitivos hace que
estos le permitan estar en escena realizando multiples actividades conscientes que
se han llevado al subconsciente y al mismo tiempo accionar ante los imprevistos
con las caracteristicas del personaje, con estos procesos cognitivos el actor aprende
de cada experiencia para resolver situaciones similares en distintos proyectos de
forma que evoluciona, mejorando sus técnicas de creacion y ejecucion de

personajes.
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El ajedrez y el teatro trabajan los procesos cognitivos de forma mas directa, cada
accion en una partida de ajedrez en busca de un objetivo lleva a la mente del
ajedrecista a involucrarse a profundidad en la imaginacién para encontrar las
consecuencias y posibilidades para encontrar las secuencias mas eficientes para la
obtencion del resultado deseado sobre su oponente, sirviendo cada partida como
una prueba para los procesos cognitivos del ajedrecista, para el actor cada accion
debe tener una intencién y motivo usando su propia imaginacion para adentrarse en

el mundo ficcional.

1.4.2 LA CREACION ACTORAL DESDE UN ENFOQUE COGNITIVO

El trabajo del actor se dividird en etapas para poder profundizar en los trabajos
cognitivos que ocupara durante los distintos procesos que realizara en la creacion
de un personaje; enfocado principalmente en tres procesos cognitivos que son la

concentracion, la memoria y la imaginacion-creacion.

Los procesos cognitivos mencionados se analizaran en los procesos de una partida
de ajedrez a ritmo clasico; después se comparara la similitud y utilidad de los
procesos cognitivos desarrollados en el ajedrez clasico con los procesos cognitivos
necesarios en la creacion de un personaje del actor teatral y la importancia del

entrenamiento cognitivo del actor para su fortalecimiento.

El actor teatral inicia la creacién de un personaje cuando tiene el texto de la obra,
que le dara un panorama del universo que habita el personaje y finaliza su creacion

cuando termina la ultima representacion de la obra.

1. La primera etapa que realizara el actor es el analisis del texto donde habita
el personaje. En esta etapa el actor se enfoca en las acciones que realiza el
personaje que estan escritas en el texto; el caracter del personaje guiado por
los textos que dice y los textos de los otros personajes que hablan de su
personaje.

Para un actor el texto no solo brinda informacion del personaje, también la

oportunidad de explorar al personaje a través de la voz; la primera lectura de
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un actor brinda la oportunidad de jugar con la voz y experimentar con
posibilidades que se modificardn conforme el actor obtenga mayor
informacion del personaje y durante las siguientes fases de la creacion le den
otras posibilidades, la experimentacion de una lectura sin informacion previa
del personaje le dara la oportunidad de almacenar posibilidades para el
personaje.

Iniciaremos esté etapa de creacion analizando la ocupacion de los procesos

cognitivos mencionados para este trabajo.

En esta primera etapa del andlisis se utilizara la voz en la primera lectura del texto;
como primer proceso cognitivo la atencion permite que el actor encuentre distintos
matices de voz de acuerdo a lo que esta diciendo el personaje y el contexto en el
qgue lo esté diciendo, el pensamiento le permite generar esquemas mentales del
personaje basado en lo que los otros personajes han dicho del personaje y lo que
él ha dicho de si mismo; la memoria es el proceso cognitivo que usara el actor para
almacenar la informacion del juego de voz que ha realizado para poder recuperar

posteriormente las posibilidades de la voz que ha encontrado.

En el analisis de texto se continda profundizando en la informacién que otorga el
guion teatral; lo que el personaje dice de si mismo, lo que los otros personajes
hablan del personaje, las acciones que realiza y el objetivo de estas, su relacion con
los otros personajes y los objetivos que desea realizar u obtener el personaje; en
este proceso de descubrimiento de la informacion del personaje que brinda el texto,
el actor debera poner su atencién en la blusqueda de esta, el pensamiento le
permitira ir creando esquemas mentales de la informacion que se encuentra en el
texto; asi como imagenes mentales del personaje que esta creando. La informacion
recolectada del texto sera almacenada en la memoria del actor para que pueda ser
recuperada y modificada cuando se recolecte nueva informacién que aporte y
modifique la informacién, la memoria le permitira al actor utilizar toda la informacion
recopilada para el desarrollo del personaje para su corporalidad, su vestimenta, su

VOZ Yy Ssu caracter.
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2. La segunda etapa de creacion es la investigacion. Los datos aportados por
el texto brindan fundamentos que apoyaran la investigacion del actor sobre
Su personaje, como son: la época en la que se desarrolla la accion escénica,
el contexto en el que se escribio el texto, el tipo de modismos que se
ocupaban en la época donde se desarrolla la obra, las clases sociales que
existian y en cudl de ellas se mueve el personaje. En esta recoleccion de
informacion la atencion se centra en la comparacién y modificacién de la
informacion previa con la que se esta recibiendo. El pensamiento permite el
procesamiento de la nueva informacion y la creacién de nuevos esquemas
mentales del personaje ocupando los datos recolectados del texto y de la
investigacion permitiendo la modificacion de los esquemas anteriores. La
memoria se ocupa para resguardar la informacion que se ha obtenido y que
se ha modificado para que pueda ser utilizada cuando se inicie la utilizaciéon
de esta, para el desarrollo del personaje en el actor y su interaccion con los
otros personajes.

3. La tercera etapa es el aprendizaje del texto. En esta etapa la atencidon se
centra en la comprension, esto le permitira entender de forma profunda las
intenciones y motivaciones del personaje, y cuando deba representar al
personaje no habrd mecanizado sus didlogos, sino que habra entendido al
personaje y podra expresar en sus dialogos la necesidad de sus acciones. El
pensamiento en esta etapa lo ocupara para modificar los esquemas mentales
que ha ido formando de su personaje y poder afinar los rasgos de caracter
del personaje. La memoria es la parte final de esta etapa, donde los
parlamentos terminan resguardados en la memoria semantica a largo plazo
para poder ingresar al subconsciente y que pueda ser utilizado durante los
ensayos Yy las representaciones de forma que el didlogo no se escuche
mecanizado o como repeticion de un texto sin que exista una necesidad de
expresarlo a los otros personajes, para que el guion pueda dejar una huella
profunda en la memoria el actor debera generar esquemas mentales

relacionadas con experiencias propias para poder llevar sus parlamentos a
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la memoria profunda, lo que le permitirA hacer uso de éste con mayor

facilidad cuando llegue el momento de las representaciones.

La cuarta etapa es el comienzo de la creacion del personaje en el cuerpo del
actor. La atencién del actor se enfoca en las posibilidades fisicas que puede
ocupar para su creacion y las tonalidades de su voz que podra usar, el
pensamiento permitird que utilicen las imagenes creadas a partir de la
informacion recopilada en las etapas anteriores para recrear las imagenes
mentales en su cuerpo y experimentar los esquemas sonoros que ha
ocupado en las etapas anteriores y ponerlos en accién junto con la
corporalidad que ha encontrado. La memoria que ocupara el actor es la
memoria corporal y la memoria auditiva, en esta etapa el actor guardara los
patrones fisicos realizados en su cuerpo para que este se pueda acomodar
en los mismos patrones corporales cuando el actor lo necesite. La memoria
auditiva le permitird al actor ocupar con los patrones sonoros que ha
encontrado en las etapas anteriores y mantener aquellos que definié para el

personaje.

La quinta etapa que realizard el actor serd la interaccion del personaje con
los aquellos con los que interactua. El actor debera mantener su atencién en
la relacién que mantendra en escena y en la conservacion de los esquemas
mentales del universo en el que habita el personaje. El pensamiento del actor
se debe enfocar en la creacion de imagenes mentales aplicadas al espacio
fisico, considerando el espacio mental o imaginario como un espacio real. La
memoria resguardard los esquemas creados a partir de su pensamiento para
gue sean aplicados durante las funciones desde el subconsciente del actor,

permitiendo el desarrollo de nuevas acciones.

La sexta etapa de la creacion del personaje del actor es el trazo escénico. La
atencion del actor se enfocara en la interaccion en escena con los otros
personajes a partir del tren de pensamiento, conformado a partir de la
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informacion recopilada durante las etapas anteriores; El pensamiento del
actor recopilard la informacion corporal-espacial para crear esquemas
mentales que le permitiran recrear sus movimientos corporales y espaciales.
La memoria se encargara de almacenar los esquemas realizados en el
cuerpo y en la mente, para transmitirlos al subconsciente para que
posteriormente sean utilizados sin que la atencién del actor se enfoque en
estos esquemas y pueda concentrarse en un tren de pensamiento del

personaje.

La séptima etapa de la creacién del personaje es la presentacién de la obra
teatral. En esta etapa el actor creara al personaje durante el tiempo que dura
la funcion poniendo en juego todos los esquemas que ha realizado del
personaje y el universo que habita. La atencion del actor se ocupara en
resolver los acontecimientos que ocurren en la escena, el pensamiento del
actor permitir4 ocupar el tren de pensamiento del personaje que le permitira
mantener sus relaciones en la escena con los otros personajes en busca de
sus objetivos; la memoria que ocupara el actor es la sensorial y la memoria
semantica de largo plazo, la memoria sensorial le permitird al actor realizar
la corporalidad del personaje sin que enfoque su atencion en mantenerla,
también le permitird utilizar los esquemas sonoros definidos para el
personaje; la memoria semantica de largo plazo le permitira evocar los
dialogos del personaje sin que tenga que estar concentrado en recordar los
textos, esto se logra cuando el texto ha pasado a la memoria a un nivel

profundo.

En esta etapa el actor, usando estos procesos cognitivos, permite que el
personaje exista en su cuerpo durante la representacion en un universo
imaginario que se tomara como verdadero, permitiendo la existencia de los
otros personajes como personas reales, teniendo un peso en la existencia

del personaje creado por el actor.
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El ajedrez a ritmo clasico ocupa los tres procesos cognitivos que hemos
mencionado. Una partida de ajedrez se compone de 3 etapas, la apertura, el medio
juego y el final, un ajedrecista debe estudiar cada una de estas tres etapas para
poder realizar los movimientos mas eficientes cuando tenga que jugar una partida
de ajedrez, para un ajedrecista las etapas de estudio corresponden a las etapas de
desarrollo de un personaje del actor teatral, en el desarrollo de una partida de
ajedrez se concentran los procesos cognitivos en cada movimiento de las piezas

durante la partida.

El estudio de los finales es el primer proceso en la etapa de estudio, el objetivo del
estudio de los finales es la recopilacién de esquemas tacticos donde el nimero de
piezas suele ser menor al inicio de la partida, se busca encontrar y almacenar en la
memoria las series de jugadas que permiten terminar una partida en jague mate o

en empate.

En el estudio del final de una partida la atencion se centra en la comprension de la
situacién planteada en la posicién del tablero, buscando una posible solucion que
permita finalizar la partida.

El pensamiento es el encargado de comparar la informacion que esta recibiendo del
tablero con informacién almacenada anteriormente que le permitird encontrar la

respuesta mas eficiente para la resolucion de la posicion.

La memoria se encargard de almacenar los nuevos esquemas aprendidos de los

movimientos de las piezas para resolver las posiciones del final del juego.

El estudio del medio juego pretende que el jugador sea capaz de buscar las
combinaciones de las piezas para la obtencion de ventaja sobre su oponente, la
ventaja puede ser de distintos propdésitos, desde obtener una ubicacion activa para
una pieza, una posicion que permita tener un mayor espacio que el oponente para

el movimiento de las piezas u obtener una ventaja material sobre el oponente.

La atencidon se enfocara en la comprension de la posicion que se encuentra en el
tablero y la posibilidad de movimiento que pueden llegar a tener las piezas en un

futuro, el pensamiento creara esquemas mentales en forma de imagenes, que
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permitiran realizar distintos movimientos mentales de las piezas en busca de

jugadas que le permitan encontrar una ventaja o victoria en la posicion.

La memoria se encargara de almacenar los patrones que se encuentren durante el
estudio para poder utilizar la informacion en una partida y poder acelerar la
resolucion de las posiciones durante la partida relacionando los patrones
aprendidos con los patrones que se encuentren en el tablero. El estudio de la
apertura busca el desarrollo de las piezas, generando estructuras de peones que
pueden definir si una partida sera abierta o cerrada, se busca una posicion favorable
para el uso de las piezas durante el medio juego y la posibilidad de atacar o

comenzar la partida de forma agresiva.

La atencibn en la apertura prioriza el entendimiento de los movimientos
preestablecidos y las posibilidades que ofrecen estos movimientos para las piezas;
el pensamiento del ajedrecista al estudiar las aperturas debe enfocarse en la
creacion de imagenes mentales de los movimientos que se realiza en la apertura y
las posibles respuestas a esta, el pensamiento replica en la mente los patrones
vistos en el tablero. La memoria almacena los patrones y esquemas generados

durante el estudio para poder replicarlos y modificarlos durante una partida.

La etapa de estudio tiene como fin el aplicarse en partidas contra un oponente que
bajo su propio estudio enfrentara los conocimientos adquiridos del estudio y brindara
nuevos esquemas que aportaran a los conocimientos previos. En la apertura de una
partida el ajedrecista enfocard su atencion en los movimientos que realiza su

oponente para realizar las variantes aprendidas durante el estudio.

El pensamiento realizard imagenes de posibles resultados de los movimientos
analizando la informacién ofrecida en el tablero y comparandola con la informacién
almacenada anteriormente; la memoria ofrecera esquemas preestablecidos y
almacenara los datos recopilados durante la apertura permitiendo considerar
durante el juego la informacién estudiada para encontrar posiciones que se adecuen
al estilo de juego del ajedrecista, para poder jugar posiciones que le den mayor

ventaja.
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En el medio juego la atencion se centrara en el analisis de las posiciones y riesgos
de las jugadas de su oponente. Llegado el medio juego, el ajedrecista cambiara su
atencién de las jugadas de desarrollo de su oponente a una atencidn mas

posicional.

La atencion es esta etapa se enfoca en la capacidad de las piezas para activarse,
el pensamiento se ocupard de recrear en la mente las jugadas que tras la
observacion parezcan las mas convenientes para el jugador, y crear una secuencia
de movimientos para decidir el movimiento que se realizara en la posicion, la
memoria relacionard las posiciones con estructuras similares que se hayan jugado
antes para poder utilizar los esquemas aprendidos y almacenar los esquemas

desarrollados durante la partida.

Llegando al final de una partida la atencion del ajedrecista se debe enfocar en las
posiciones que se encuentran en el tablero, poniendo la mayor concentracion en los

movimientos de las piezas.

El pensamiento se encarga de comparar los datos que se encuentran en el tablero
como son el tipo de piezas que se encuentran en el tablero, el nimero de cada pieza
y Su ubicacion en el tablero y analiza los datos almacenados en la memoria para

poder usar informacién anterior sobre posiciones similares.

La memoria almacenara los nuevos esquemas generados a partir de las secuencias
creadas entre el jugador y el oponente como recurso de estudio y aprendizaje para
poder usar esos nuevos esquemas en partidas futuras. Las herramientas cognitivas
son utilizadas de forma constante por el ajedrecista para poder desarrollar un juego

eficiente durante toda la partida.

El actor teatral va a crear el personaje forjandolo con toda la informacion que puede
obtener del texto, mientras el ajedrecista va a forjar su partida con la informacion
del tipo de partidas y de su contrincante que relna previamente para el desarrollo
de esta. El actor crea un personaje cuando esta en escena que al interactuar con
otros personajes crea una obra teatral; el ajedrecista crea un personaje, el cual al

interactuar con el personaje creado por el otro ajedrecista haran una representacion
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creando un universo donde se depositan emociones, deseos y un caracter, grandes
exponentes han expresado como la vida y el juego van de la mano “Todo el mundo
es un teatro, y todos los hombres y mujeres solo actores.” (Shakespeare, 2012:610)
Como la vida imita al ajedrez (Garry Kasparov). William Shakespeare en su obra
Como gustes escribio una frase donde habla del mundo como un escenario y los
seres humanos actuamos e interactuamos entre nosotros como los personajes;
Kasparov en el titulo de su libro expresa como el ser humano vive la vida como si
jugara ajedrez, donde todos tenemos estrategias y objetivos. El ajedrez es un nexo

cognitivo Unico, un lugar donde el arte y la ciencia se unen en la mente humana, y son

depurados y mejorados por la experiencia. (Kasparov, 2007: 36).

El teatro como arte, es el terreno donde el actor juega con las reglas que permiten
la creacion de un universo, donde pondra a jugar las capacidades cognitivas, el
tablero de 64 casillas es el terreno donde el ajedrecista pondra a jugar todas sus

capacidades cognitivas llevandolas a su limite para poder crear un juego Vivo.

La creacidén inicia con la recopilacion de informacion que dara pie a la creacion
mental de las primeras imagenes de la creacion final; conforme se acumula la

informacion, la imagen mental de la creacion final ird cambiando.

Hasta que llegue el momento de crear, donde se descartara toda la informacion que
sobra o no sera util de manera automatica e inconsciente; se utilizara la informacién
que ha sido elegida y ajustada para realizar la creacién. La creacion comenzara
cuando interactda con las creaciones de otros y es presentado ante un publico, esto

ultimo le dara la cualidad de arte.

Las creaciones del actor y del ajedrecista llevan la utilizaciéon de los procesos
cognitivos durante las distintas etapas, sin embargo, la creacion del actor exige a
los procesos cognitivos ser capaces de superarse durante su creacion, mientras el
ajedrez les exige a los procesos cognitivos en cada etapa una rigurosidad constante
de ir a sus limites, otorgandole el nombre al ajedrez del gimnasio para la mente
como el titulo de la conferencia de Leontxo Garcia “El ajedrez es el mejor gimnasio

para la mente”; en esta conferencia podemos encontrar la mencion de como el
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ajedrez puede ayudar a prevenir enfermedades mentales como el Alzhéimer3 que
van afectando la vida de una persona, el ajedrez permite el desarrollo de la mente
para que se fortalezca, aun sin la necesidad de llegar a ser profesional, en esta
conferencia se toca el tema de una creacion de genios, respondiendo a la pregunta
de si un genio nace o se hace; el experimento de las tres hermanas Polgar responde
que la genialidad se hace a partir de la educacion, al haber sido educadas desde
nifias de forma especial, las tres tuvieron grandes logros en el mundo del ajedrez y

la menor llegé a posicionarse entre los 10 mejores jugadores del mundo.

El ajedrez permite como parte de la educacion entrenar a la mente para realizar los

procesos cognitivos de forma mas eficiente.
II. MODALIDADES DE AJEDREZ PARA EL DESARROLLO COGNITIVO
2.1 AJEDREZ CLASICO EN LA EDUCACION DEL ACTOR TEATRAL

El ajedrez ofrece distintas modalidades de juego que exigen un mayor rendimiento
a los procesos cognitivos del ajedrecista, las modalidades pueden variar en tiempo,
o en las cualidades del ajedrez usando cierto tipo de piezas, aumentando la cantidad
de jugadores en un tablero o el permiso de insercién de piezas en un juego de

parejas.

En el libro de Leontxo Garcia Ajedrez y ciencia, pasiones mezcladas se mencionan
las distintas areas donde el ajedrez se ha estudiado de forma médica y de

integracion social.

Inicia su estudio en Cérceles y Reformatorios, seguido de Exdrogadependientes,
en tercer lugar, menciona personas Hiperactivas*', en cuarto lugar, personas con

Autismo*? y Asperger#3, en quinto a nifios con Cancer, seguido de Desempleados,

39 El Alzheimer es un tipo de demencia que causa problemas con la memoria, el pensamiento y el
comportamiento. Los sintomas generalmente se desarrollan lentamente y empeoran con el tiempo, hasta que
son tan graves que interfieren con las tareas cotidianas (Alzheimer’s association)

40 personas que terminaron un proceso de desintoxicacion.

“ Trastorno del comportamiento, de base genética, que provocan alteraciones atencionales, impulsividad y
sobreactividad motora.

42 Disfuncidn del sistema Nervioso Central; trastorno del desarrollo mental.

43 Genera alteraciones en el comportamiento social, el lenguaje y as habilidades cognitivas.
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Indigentes, Superdotados y Sindrome de Down?#*, por Ultimo, en personas con
Trastorno mental grave.(Garcia, 2013) Considerando el uso para distintas
enfermedades y situaciones sociales usar el ajedrez para mejorar una condicion

humana permite pensar en su uso para el desarrollo de un actor teatral.

La primera modalidad que se propone para incentivar el entrenamiento de los
procesos cognitivos es el juego clasico; para un jugador profesional de ajedrez una
partida a ritmo clasico se considera “90 minutos para los primeros 40 movimientos
seguidos de 30 minutos para el resto de la partida con una adicion de 30 segundos

por movimiento a partir de la jugada uno” (Mufioz, 2019:1).

Sin embargo, para jugadores no profesionales o de alto rendimiento un ritmo clasico
se puede tomar a partir de los 30 minutos por jugador; el juego a ritmo clasico es
recomendado para iniciar con el entrenamiento de ajedrez que permita fortalecer
los procesos cognitivos, esta modalidad se enfocara en brindar el fortalecimiento
del pensamiento; enfocandose en la capacidad de analisis, de creacion de patrones,

de imagenes mentales y de la comprensién de la posicion.

Para iniciar con una persona que nunca ha jugado ajedrez se le debe ensefar los
puntos basicos del ajedrez, en primer lugar, el movimiento de las piezas; desde el
momento que se empieza a conocer el movimiento de las piezas iniciamos a trabajar
los procesos cognitivos, si una torre se encuentra en la casilla a1 ¢puede llegar a
la casilla b8? La respuesta es no, pero, la siguiente pregunta que debemos
responder es ¢,como puede llegar la torre de la casilla al a b8? Podemos encontrar
gue si movemos la torre a a8 al siguiente movimiento llegara a b8 o si la movemos

a b1l al siguiente movimiento llegara a b8.

Esto mismo ocurre a un actor, un actor que se encuentra en un extremo del
escenario necesita decirle algo a un personaje que se encuentra al otro extremo del

escenario, pero su personaje no se puede mover del extremo donde se encuentra,

44 Es una alteracidn genética ocasionada por la presencia de un cromosoma extra en el par 21.
4> Lenguaje de ajedrez explicado en la introduccién.
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puede gritar el mensaje, puede llamar la atencion del otro personaje para que se

acerque a él, para el actor cuando tiene una accion.

¢, Como realiza la accion de un personaje dentro de una partida de ajedrez?, se le
debe brindar el objetivo de la partida que es dar jaque mate, y explicar que este se
logra cuando un rey se encuentra en jaque y no se puede eliminar a la pieza que
esta dando jaque, no se puede interponer alguna pieza y el rey no tiene casillas a

donde moverse.

Es importante que también sepa que una partida finaliza cuando un jugador se le
acaba el tiempo, y termina en empate cuando ambos jugadores repiten tres veces
seguidas una misma posicién, 0 un rey no esta en jague y no tiene casillas ni otras

piezas para mover.

Este proceso de aprendizaje del juego involucra la atencion, donde se debe estar
concentrado en distintos factores al mismo tiempo. Después en el medio juego se
deben aprender las preguntas ¢ me ataca alguna pieza? ¢con cuantas piezas? ¢la
puedo defender o mover? ¢ puedo atacar alguna pieza? ¢quiero atacar esa pieza?

¢ Qué pasa si hago esa jugada?

Esta serie de preguntas permite enfocar la atencion en las piezas que estan en el
tablero y la funcién que estan realizando, para iniciar a jugar ajedrez estas preguntas
enfocaran la atencion y el pensamiento analitico este tipo de pensamiento
favorecera al actor en sus analisis del texto, de su cuerpo y del personaje, asi como

de la voz.

Para ensefar la apertura, no es necesario el estudio de estructuras, pero si los
principios del inicio del juego como es el desarrollo de las piezas y la seguridad del
rey, las preguntas que pueden funcionar en la apertura son ¢a qué casilla quiero

mover la pieza? ¢alguna pieza ataca esa casilla?

Sin ensefarle los esquemas a una persona que no quiere ser profesional estamos
desarrollando la capacidad de que él descubra esquemas propios, que desarrollara
a través de la experiencia, que le generara el pensar cada jugada fortaleciendo su

pensamiento y su atencion durante la apertura.
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Por ultimo, se le ensefara la escritura del ajedrez en nombre de las casillas y la
forma de anotar los movimientos de las piezas durante una partida, esto permitira
mantener una mayor atencion y un mejor desempefio del pensamiento antes de
realizar alguna jugada; este primer proceso debe ser realizado de una forma
interactiva para que la persona pueda obtener un interés en desarrollar sus

capacidades cognitivas.

Una vez comprendida la etapa de los principios del ajedrez, se debe iniciar con un
juego en el que el tiempo no presione mucho a quien esta aprendiendo a jugar, por
eso la modalidad a ritmo clasico es importante, en esta modalidad las capacidades
cognitivas inician el desarrollo de forma constante, como hemos hablado antes,
cada fase de la partida va exigiendo a la mente los distintos procesos cognitivos un
esfuerzo mayor, sin embargo, este juego no se puede quedar con las preguntas
iniciales de cuando se aprende a jugar, el siguiente paso para la evolucion de estos
es la creacion de imadgenes mentales, donde las piezas que estan en el tablero se
mueven sin que sean jugadas fisicamente, esto quiere decir que realizaran un
movimiento con la imaginacion para poder ser considerada una posicion distinta a
la que esta en el tablero, en esa posicidbn nos haremos las siguientes preguntas
¢ qué accion realiza mi pieza en esa casilla? ¢ me pueden atacar esa pieza después?

¢,qué accion puede hacer mi oponente si hago ese movimiento?

Estés preguntas deberan responderse con imagenes mentales de los movimientos
de las piezas; estas preguntas permitiran tener una mayor certeza a la hora de jugar,
y empezaremos a forzar al pensamiento a crear efigie del tablero, que en relacion
con el actor teatral empieza a tomar una idea ficticia como parte de la realidad sin

gue esta exista fisicamente. Esto es conocido como abstraccion.

Una vez que las piezas se empiezan a mover mentalmente la pregunta qué mas
podra ayudar al desarrollo del pensamiento es “;y si...?”(Garry Kasparov,2007:68),
esta pregunta nos invita a imaginar posibilidades que no podemos visualizar a
primera vista, tras una secuencia, nos permite imaginar un deseo, ese deseo se
puede plantear como un objetivo y entonces podremos buscar la forma de

desarrollar un plan que nos permita obtener nuestro deseo, esta etapa requiere de
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mayor concentracion y es un proceso que se desarrolla con la experimentacion,
cada una de las etapas permite que el pensamiento vaya evolucionando en su forma
de trabajar, esto fortalece principalmente la capacidad del pensamiento para la
relacion de esquemas, el pensamiento légico, la toma de decisiones y la capacidad
de imaginacioén, el juego a ritmo clasico debe ser para la formacién del actor un
entrenamiento constante, que le permita tomarse el tiempo de cuestionarse sobre
lo que ve y sobre lo que imagina, para poder ocupar su experiencia en el tablero en

su labor de creador teatral.

El entrenamiento de ajedrez a ritmo clasico permite con detenimiento reflexionar
con mayor precision, en este ritmo de juego se deben tener presentes los conceptos
de ataque y defensa, asi como la actividad de las piezas, la idea de la defensa se
puede considerar si es activa 0 pasiva; estos conceptos permitiran una evaluacion
mas eficiente de cada jugada, cuando hablamos de una defensa activa, las jugadas
estan dirigidas en parte a la defensa, pero también hacia el ataque, este concepto,
hace que el jugador esté pensando en dos situaciones al mismo tiempo, su atencion
debe tomar en cuenta dos intenciones contrarias y que las piezas cumplan ambas,
lo mismo sucede con enroques contrarios, el jugador no se puede olvidar de la
defensa en un lado del tablero, mientras dirige un ataque en el lado contrario del
tablero, el uso de una defensa pasiva debe tener como objetivo el contraataque en
cuanto se dé la oportunidad, este tipo de estrategia necesita gran precision lo cual
exige a la atenciébn mayor agudeza para encontrar el momento adecuado para

contraatacar.

La actividad de las piezas se enfoca en la posibilidad de movimiento que tienen
sobre el tablero, esto en el actor puede equivaler a analizar la capacidad de
movimiento que tiene para realizar ciertos movimientos y poder aprovecharla al

maximo de su potencial.

La repeticion y utilizacion de estos conceptos permiten que el ajedrez sea un
gimnasio para la mente del actor, quien también ocupa la repeticidon en sus ensayos
gue les permite mejorar para que su trabajo aun cuando cambie de una funcion a

otra, sea lo mas preciso posible:
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Acerca de Alekhine: «Alekhine es considerado en el mundo del ajedrez
principalmente como un artista. La planificacién profunda, la clarividencia en el
calculo y una imaginacion inagotable son sus rasgos caracteristicos (Mijail
Botvinnik en Kasparov, 2007:104).

En esta frase encontramos los tres rasgos que permitird el ajedrez fortalecer al
actor, para realizar una planificacion se requiere prestar una atencion profunda; la
clarividencia en el calculo necesita un pensamiento flexible que le permita ir
secuencia a secuencia para estar concentrado en varios factores al mismo tiempo
y la imaginacién que es el principal ingrediente para la creacion de un artista. El
ajedrez permitira que una persona gue no sea profesional pueda fortalecer estos
rasgos, si tiene una practica constante los beneficios seran notorios, aun sin llegar

a realizar un entrenamiento de alto rendimiento o de competicion.

El actor trabaja la creacion del caracter del personaje, el desarrollo del universo del
personaje en conjunto a los personajes que habitan el mismo universo, cada funcion
habita el universo partiendo del caracter creado y concluye al terminar la Ultima
funcién, cada funcion es unica y el poder del ajedrez, es el fortalecimiento de los
procesos cognitivos y la forma de pensamiento, la concentracion, que ocupara en
el desarrollo del caracter. La imaginacion que ocupara en la construccién del
caracter y el universo del personaje, asi como en las funciones para habitar su

creacion.

Cada funcién es una estrategia para dar jaque al conflicto teatral. Cada funcion tiene
un principio, un climax y un desenlace, tal como una partida de ajedrez, tiene una
apertura, un medio juego y un final. En cada funcioén el actor esta inmerso en el
caracter del personaje y el universo de la funcién, creyendo y luchando por los
objetivos que tiene el personaje; dando y recibiendo los estimulos que brindan los

personajes que lo rodean.
Las consideraciones finales de este apartado son:

El ajedrez a ritmo clasico permitira al actor fortalecer su imaginacion, relacionar

patrones que experimente en su vida cotidiana con patrones escénicos, analizar a
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sSus personajes y sus textos de distintos puntos de vista para obtener informacion

de su personaje.

El actor puede usar el ajedrez como un medio de creacion y de fortalecimiento, esto
le permite tener una mayor amplitud de posibilidades creadoras para la construccion
de sus personajes y universos. El ajedrez clasico es una manera de entrenamiento
de varias areas cognitivas para el intérprete teatral, que le permitiran un desarrollo

actoral mas eficiente, que le permitira desarrollarse en escena con mayor precision.

El ajedrez clasico es una herramienta de entrenamiento mas all4 de lo deportivo,
que le permite al actor tener a su mente en constante trabajo que a modo de
entretenimiento le permite entrenarse para mejorar sus capacidades cognitivas,
este ritmo tiene menor exigencia que otras modalidades en algunas areas cognitivas
como la velocidad de pensamiento, pero esto permite el enfoque en otras como la
concentracion y la imaginacion, al permitir profundizar en un mayor nimero de

posibilidades de los movimientos de las piezas.
2.2 AJEDREZ BLITZ EN LA EDUCACION DEL ACTOR TEATRAL

Esta modalidad de ajedrez pone a prueba la velocidad de los procesos cognitivos,
la modalidad blitz se considera a partir de los tres minutos hasta los 5 minutos con
incremento de 5 segundos, este ritmo de juego nos exige velocidad en el
movimiento de las piezas, para utilizar esta modalidad como entrenamiento
cognitivo se recomiendan partidas a finish (sin incremento), este tipo de exigencia
esfuerza a la concentracion en lo que esta en el tablero y lo que queremos hacer,
para atacar sin descuidar el enroque, y considerar las distintas posibilidades de
juego al que se puede llegar segun los movimientos que estamos considerando, y
buscar las posibilidades de obtener una ventaja posicional o material, estos
procesos deben reducir su tiempo y tener la mayor eficiencia posible, las reacciones
deben ser precisas para no permitir que el oponente obtenga la ventaja, el ajedrez
blitz genera mayor emocion cuando el tiempo genera presion en los nervios del
jugador, para un jugador el blitz le obliga a pensar las jugadas en cuestion de

segundos cuando a ritmo clasico podia tardar varios minutos en su pensamiento.
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Este tipo de entrenamiento obliga al actor a agudizar su pensamiento, le permite
mejorar su ritmo de pensamiento para poder reaccionar de forma eficiente y rpida
cuando se encuentre en escena, este ritmo de juego le permite obtener una
velocidad de reaccion en los procesos cognitivos, para poder ser mas consiente en
las reacciones que tiene el personaje en la escena ante acontecimientos que el actor

no tenia previamente preparados.

Este tipo de juego estimula la accion reaccion, de forma veloz y eficiente, la limitante
de tiempo estimula al jugador a realizar un esfuerzo mayor en el menor tiempo
posible esto fortalece la atencién el pensamiento y la memoria, las capacidades
cognitivas del ajedrecista permiten que la reaccion corporal en conexion con el
cerebro sea lo mas eficiente para poder realizar en el tablero los movimientos
creados en la mente de forma correcta para que no haya una discordancia entre el

pensamiento y el movimiento,
A manera de recapitulacion, se propone:

La atencion debe prestarse a la conciencia espacial del tablero para poder acelerar
los procesos de planificacién de ataques y defensas, este tipo de atencion le es muy
atil al actor cuando esta en escena, la precision con la que debe mover las piezas
para colocarlas en la casilla correspondiente sin tirar alguna pieza que esté dentro
del tablero; esta conciencia puede ocuparla dentro del escenario para moverse con

mayor precision.

Esta modalidad de ajedrez entrenard la velocidad con la que se toman las
decisiones, haciendo que el actor pueda reaccionar de forma veloz y adecuada a

situaciones imprevistas dentro del escenario.

El actor debe ser capaz de mantener la velocidad de reaccionar de forma rapida y
precisa a los estimulos o diadlogos que los otros actores le den, teniendo un proceso

mental veloz y eficiente.
2.3 AJEDREZ A CIEGAS EN LA EDUCACION DEL ACTOR TEATRAL

En esta modalidad el actor entrenard con mayor rigurosidad su memoria, su

capacidad de pensamiento y su atencion. Esta modalidad se puede jugar sin un
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contador de tiempo para tener la mayor cantidad de este para considerar los
movimientos de las piezas, sin embargo, también se puede realizar con un reloj de
ajedrez, lo cual complejiza los procesos cognitivos, el ajedrez a ciegas como
entrenamiento cognitivo debe en un principio desarrollar el lenguaje del ajedrez, la
modalidad a ciegas genera un reto de atencion para el actor, donde debe tener en
su mente un tablero de 64 casillas y 32 piezas ubicadas en sus casillas de origen,
este es un primer reto de atencion, el segundo reto comienza junto con la partida, a
partir del inicio de la partida la atencion el pensamiento y la memoria van a estar en
constante trabajo duro; tomando en cuenta el movimiento de las piezas blancas y

negras.

Debe ser retenido en la mente como una posicién y crear planes a parir de la
posicion esto requiere el movimiento mental de las piezas y recordar la posicion en
la que se encuentra, la capacidad de atencion que se genera con este tipo
entrenamiento permite reforzar la conciencia espacial, la imaginacion, el
pensamiento reflexivo, la concentracion, la memoria, conforme se desarrolla el
juego hay una mayor exigencia al haber mas piezas en casillas que no son sus

posiciones originales, ya que esto complejiza la posicién y los planes de juego.

Una vez que se puede manejar un juego estable se puede agregar también el
tiempo a ritmo rapido, de 15 a 30 minutos por jugador, esto permitira agregar la
presion temporal, que invitara a acelerar los procesos cognitivos de atencion,
pensamiento y memoria; este tipo de esfuerzo permiten a la mente generar
imagenes mentales con mayor fuerza, expanden la capacidad de retencion,
memoria a corto plazo y a largo plazo, la practica de esta modalidad debe ser
constante aunque no sea una entrenamiento de alto rendimiento o competitivo para

gue pueda mejorar los procesos cognitivos.

Esta modalidad exige al practicante un esfuerzo mayor, pero también da resultados
mayores a las partidas de ajedrez normal en el entrenamiento de procesos

cognitivos.

El actor desarrolla un caracter para el personaje, junto a una corporalidad, que va a

interpretar usando como punto de partida el caracter creado y un universo donde
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habitara el personaje. Sus capacidades cognitivas se enfocan para dirigir sus

sensaciones, pensamientos y emociones a las situaciones del universo habitado.

La retencidn del actor teatral del mundo que habita, y la concentracion para la
creacion de su personaje se fortalece a través del trabajo que especificamente lo
obliga a tener una concentracion superior a la que realiza normalmente. El actor
debe concentrar su atencion en la escena y no enfocarse en recordar sus dialogos
0 Su trazo escénico, el ajedrez a ciegas le exige enfocarse en varias piezas al tiempo
que las debe tener ubicadas de forma precisa en un tablero imaginario, este
esfuerzo le permite al actor mejorar la concentracion para facilitarle tener en el
subconsciente aquello que debe tener de forma precisa en su mente y poder

concentrarse en la escena.

Encontramos que esta modalidad de ajedrez refuerza la atencion exigiendo que, el
actor, imagine lo mas posible; cada posicibn que se establezca y distintas
posibilidades que se puedan generar. Desarrollard su memoria al mantener las
piezas y sus movimientos, asi como los planes a desarrollar manteniendo presente
la posicion que esta en el tablero mental de ambos jugadores, lo que le permitira
aprender de forma rapida y eficiente sus textos y trazo escénico. La escena equivale
al tablero imaginario, mientras que los dialogos y el trazo equivalen a los

movimientos que se realizan en el tablero.

CONSIDERACIONES FINALES

Para poder relacionar la educacion, el teatro y el ajedrez, partimos de la educacién
como eje que permite usar el ajedrez como medio para desarrollar las capacidades

del actor.

La educacion debe desarrollar a la persona para ser una parte valiosa dentro de la
sociedad, a través del conocimiento de distintas disciplinas o areas del saber, que
se enfocan en ampliar los saberes que necesita una persona para desarrollar un

papel dentro de su sociedad.

Esto nos invita a adentrarnos en la disciplina. Podemos entender que las distintas

disciplinas académicas estan organizadas de forma que estimulen los procesos
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cognitivos para obtener resultados de acuerdo con el trabajo realizado en cada area,
y que de forma conjunta le permitiran a la persona tener conocimientos diversos

para desarrollar de forma eficiente su papel en la sociedad.

La flexibilidad del contenido que se estudia y se interioriza en la persona a través
de la reflexion, que no se limita a una forma Unica de ensefiar, sino que permite que
el conocimiento encuentre el camino adecuado para que sea comprensible para el

individuo.

El aprendizaje en el individuo es su responsabilidad, porque la voluntad de aprender
puede ser tan importante como las capacidades cognitivas que posea para Ssu

aprendizaje.

La complejidad del aprendizaje no solo radica en el desarrollo de las capacidades

cognitivas del aprendiz; también en la voluntad que tenga este, de aprender.

Tomando en cuenta las consideraciones de Cabach se considera que el aprendizaje
es aumentar el conocimiento como punto de partida de cualquier actividad humana,
incrementa el conocimiento de un individuo cuando este entre en contacto con

cualquier universo axioldgico.

El aprendizaje como forma de memorizacion, el entendimiento, y la interiorizacion
del conocimiento, y solo cuando este se ha interiorizado se podra decir que se ha

aprendido.

Si solo aquello que le sea util en su vida diaria podréa ser llamado aprendizaje,
aguello que no pueda ser utilizado no sera considerado aprendizaje. Mientras que
en el aprendizaje tomado como una abstraccion de los conocimientos solo aquello

que tenga un valor relevante sera considerado un aprendizaje.

El aprendizaje también se puede considerar cuando el individuo entiende y valora
la informacion recibida a través de datos o experiencias para interpretar o

reinterpretar la realidad.

Podemos decir que el aprendizaje es la reunién de conocimientos a través de textos

y experiencias, que se ponen en practica y se comprueban con su ejecucion.
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El actor debe llevar un entrenamiento personal, que le permita desarrollar
habilidades y fortalezas para la interpretacion de sus personajes, el actor aprende
através de experiencias en distintas disciplinas, que le permiten un mayor desarrollo

fisico y mental.

En la LAT, experimenté materias fisicas, como Esgrima, Box, Gimnasia, Tae Kwon
Do, entre otras, que desarrollan principalmente el conocimiento muscular y su
movimiento. Sin embargo, con el ajedrez se busca la estimulacion del cerebro como
un entrenamiento para el actor, que funcione como herramienta para desarrollar sus

capacidades cognitivas de forma Iudica, con un entrenamiento constante.

Se puede enfocar el ajedrez en busca del desarrollo de areas especificas, como son
las planteadas anteriormente. Concentrar el entrenamiento en el perfeccionamiento
de estas, no lo limita al desarrollo de otras, sin la necesidad de utilizar una formacion
enfocada al desarrollo deportivo, se puede ejercer en entrenamientos enfocados al
desarrollo de la atencién, la velocidad de pensamiento y la memoria. La utilizacion
de distintas formas de jugar al ajedrez permite un aprendizaje mas eficiente en el
desarrollo de las capacidades de un actor teatral.

Asi como en Box o el Tae Kwon Do esperan dotar al actor con técnicas y bases del
deporte que le permitirdn obtener habilidades para su mejor desempefio en el

escenario y en la creacion de su personaje.

La busqueda por dotar al actor de nuevas herramientas que le confieran habilidades
para su mejor desarrollo podria no tener fin; las posibilidades de desarrollo del ser
humano son ilimitadas, por eso el actor se ve rodeado de un sinfin de posibilidades,
en este caso, se propone el ajedrez como una herramienta mas que puede dotar a
un actor de distintas habilidades para su mayor desarrollo. El uso del ajedrez por
parte del actor teatral para su desarrollo cognitivo abre una ventana para su

utilizaciéon en la rama de las artes teatrales.

El Ajedrez se considera arte, deporte y ciencia, pero no solo se queda como tal, sino
gue puede hacer aportaciones al desarrollo de ciencias y las artes como un punto

de investigacion para profundizar en el conocimiento del ser humano.
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ANEXO
PROPUESTA DEL AJEDREZ EN LA LICENCIATURA EN ARTES TEATRALES
PLAN DE ESTUDIO

PRESENTACION

Esta unidad de aprendizaje se propone partiendo de la carencia de un
entrenamiento mental, durante mi proceso de formacion en la LAT. Asi como el
entrenamiento fisico que se lleva el entrenamiento de la mente es util para el

desarrollo en escena.

La Unidad de Aprendizaje (UA) Ajedrez pertenece al area disciplinaria

formacion complementaria/cuerpo y movimiento, cuyo objetivo primordial es:
Construir elementos metodolégicos para desarrollar los trabajos formales de
investigacion del alumno.

Desarrollar las capacidades psicofisicas del alumno para expresar el gesto

individual y social correspondiente a una determinada expresion ficticia-actoral.
En este contexto el objetivo de la dicha UA es més especifico y es el siguiente:

Entrenar las capacidades cognitivas para CONSOLIDAR los signos psicofisicos del
control del pensamiento y razonamiento, implicando el desarrollo de la memoria, la

imaginacion y la atencion.

Los procesos cognitivos son fundamentales en el material creativo del actor y como
tal deben ser trabajados a fondo. Se dirige a lograr el dominio de competencias
propias de la profesion, al propiciar conocimientos, habilidades, destrezas, actitudes

y valores mediante el proceso educacional.

En la educacion ajedrecistica, el choque y la individualizacion con el propio
pensamiento realizado de manera profunda, obligan a una revision de los mismos y
el proceso de reflexion, y a crear una conexion con la interioridad que

ineludiblemente se convertird en una reflexién sobre uno mismo.

La actitud mental con la que entramos en clase es basica para recibir una respuesta

por parte de los alumnos y para que nuestra mente esté en las mejores condiciones
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posibles para enfocarse completamente en lo que se hace. Las clases son practicas,

en las que los aspectos informativos y tedricos estan sujetos a esta praxis.

El contenido de la unidad de aprendizaje (UA), se divide en tres partes: 1.
Entrenamiento de ajedrez a ritmo clésico, 2. Entrenamiento de ajedrez a ritmo blitz

y 3. Entrenamiento de ajedrez en modalidad a ciegas.

Planeacion de la secuencia didactica.
Para este curso considera tres tipos de actividades:
1. Apertura —presentacion de los conceptos fundamentales del ajedrez.

2. Desarrollo — aplicacion de la teoria del ajedrez en el proceso de creacion
interpretativa de las partidas en las distintas modalidades establecidas en el PE.

3. Final —presentacion publica que permite evidenciar capacidades desarrolladas

durante el entrenamiento.

El desarrollo de esta UA, los elementos educativos, como “aprendizaje” y
“evaluacién” van estrechamente unidos: la posibilidad de detectar alguna dificultad
en el aprendizaje permite reorganizar el avance de una secuencia; al mismo tiempo

los trabajos y tareas que el alumno realiza constituyen elementos de evaluacion.

Los aspectos metodolégicos de ensefianza ajedrecistica considerados como

fundamentales para este curso son los siguientes:

1. Todos poseemos las mismas capacidades cognitivas y por lo tanto todos

podemos entrenarlas y desarrollarlas.

2. Los conocimientos basicos del ajedrez le daran la posibilidad a los estudiantes

de entrenar sus capacidades cognitivas

3. El ajedrez a ritmo clasico permite a los jugadores profundizar en su imaginacién
durante la partida. EI alumno no debera correr para hacer un movimiento, sino

tomarse el tiempo de comprender la partida

4. El ajedrez blitz pondré presion sobre el alumno para compactar el tiempo de
reflexion ante cada jugada, lo que permitira que su pensamiento se esfuerce en

analizar en el menor tiempo posible la mayor cantidad de posibilidades.
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5. El ajedrez a ciegas exige la mayor concentracion y esfuerzo por parte del alumno
donde sus capacidades cognitivas se enfrentaran a un reto constante, al que todos
se pueden enfrentar, y solo la constancia ird desarrollando las capacidades
cognitivas

Es esencial tener nociones del ajedrez profesional o de competencia, pero sin
perder de vista que el principal objetivo de la educacion ajedrecistica para actores

es desarrollar las capacidades cognitivas.

Es indispensable el dominio de la lectoescritura ajedrecistica. Este conocimiento
permitira al alumno ser completamente autonomo, estudiar rapido y afrontar retos

de manera competente.

Las actividades de ensefianza—aprendizaje de esta UA se desarrollaran en un salon
de la Licenciatura en Artes Teatrales. Recursos destinados para el aprendizaje de
los contenidos son: ajedrez, reloj de ajedrez, libreta de notacién ajedrecistica,

tablero de pared.

OBJETIVO GENERAL

Objetivo general de la unidad de aprendizaje.

Brindar al ejecutante teatral las bases de un entrenamiento completo de los
procesos cognitivos utilizando el ajedrez en distintas modalidades como

herramienta para su desarrollo en la escena.

OBJETIVOS PARTICULARES

Objetivos de la unidad de aprendizaje.

Desarrollar el pensamiento critico, la imaginacién, la atencién y la velocidad del

pensamiento del alumno.
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TRES UNIDADES

Unidad 1. Ajedrez a Ritmo clasico

Objetivo: Conocer las bases del ajedrez, su lenguaje, las reglas y el pensamiento
bésico; asi como la interaccion entre los dos jugadores.

Contenidos:
1.1. Reglas y disposicion de las piezas en el tablero
1.2. Lenguaje escrito y verbal del ajedrez
1.3. Entrenamiento practico de la teoria

Métodos, estrategias y recursos educativos

Se le dara al alumno el conocimiento basico del lugar de las piezas en el
tablero y sus respectivos movimientos, se le dard a conocer el lenguaje
escrito y verbal del ajedrez, resolvera problemas posicionales de ajedrez y
entrenaran en parejas poniendo a prueba los conocimientos adquiridos
buscando encontrar mayor profundidad en sus procesos cognitivos

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre

1. Colocacion y

o 4. Resoluciéon de
movimiento de las

. | problemas
piezas en e. posicionales
tablero de ajedrez )
2. Utilizar el 5. Teoria de 8. Entrenamiento

énsamiento aperturas y por parejas de
pensa . defensas ajedrez.
reflexivo basico ]

. 6. Teoria de

3. El lenguaje finales

escrito y verbal del
ajedrez

1 hora por alumno
(semestral)

2 horas por alumno
(semestral)

2 horas por alumno
(semestral)

Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

Escenarios

Recursos

Aula de la Licenciatura en Artes | Tablero de ajedrez con sus respectivas
Teatrales piezas, reloj de ajedrez, libreta de
notacion y ajedrez de pared
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Unidad 2. Ajedrez a ritmo de juego blitz

Objetivo: Aplicar los conocimientos adquiridos previamente por el alumno en un

ritmo de juego menor

Contenidos: 2.1 Ajedrez a ritmo de 10 minutos
2.2 Ajedrez a ritmo de 5 minutos

Métodos, estrategias y recursos educativos

En parejas los alumnos desarrollaran una partida de ajedrez con un tiempo
definido en 10 minutos por cada uno, permitiendo que la partida dure
maximo 20 minutos, y después se ocupara un tiempo definido de 5 minutos
dando como maximo 10 minutos de partida

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre
1. Andlisis teorico-

practico de

posiciones 2. Andlisis tedrico-

ajedrecisticas practico de :
aperturas y 4. Pracpca en
defensas parejas de ajedrez

blitz
3. Analisis teorico-
practico de finales
2 horas por alumno 4 horas por alumno 2 horas por alumno
(semestral) (semestral) (semestral)

Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

Escenarios

Recursos

Aula de la Licenciatura en Artes | Tablero de ajedrez con sus respectivas

Teatrales

piezas, reloj de ajedrez, libreta de
notacion y ajedrez de pared
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Unidad 3. Ajedrez modalidad a ciegas

Objetivo: Aplicar los conocimientos adquiridos previamente por el alumno en

modalidad a ciegas

Contenidos:

3.1 Posiciones mentales
3.2 Ajedrez a ciegas

Métodos, estrategias y recursos educativos

Los alumnos practicaran con posiciones mentales con pocas piezas en el
tablero, generar movimiento de las piezas sin perder la posicion inicial.

Desarrollaran una partida de ajedrez de forma mental

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre
1. Analisis tedrico-

ractico de e , .
posiciones 2. Analisis teorico-
P e . practico de .
ajedrecisticas sin t 4. Practica en

blero aperiiras y arejas de ajedrez
ta defensas pare| J

3. Analisis teorico-
practico de finales

a ciegas

2 horas por alumno
(semestral)

4 horas por alumno
(semestral)

2 horas por alumno
(semestral)

Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

Escenarios

Recursos

Aula de
Teatrales

la Licenciatura en Artes

Tablero de ajedrez con sus respectivas

piezas, reloj de ajedrez, libreta de

notacion y ajedrez de pared
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Evaluaciéon ordinaria

Evidencia

Instrumento

Porcentaje

Notacion de partidas en
clase del semestre.

Lista de cotejo y rubrica:

Fechas de las partidas,
Nombres de los jugadores,
el reqgistro de las partidas.

25%

Registros de movimientos
de apertura, defensa,

posiciones y finales.

Rubrica de registro de

estudio:

l. Registro de
aperturas y
defensas.

25%

Il. Registro de
problemas
posicionales.
25%

Il. Registro de

finales.

25%

75%

TOTAL

100%
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Evaluaciéon extraordinaria

Evidencia

Instrumento

Porcentaje

Partida a ciegas.

Lista de cotejo y rubrica:

Posibilidad de jugar una
partida a ciegas.

25%

Secuencia de movimientos
de aperturas, defensas,
ataques y finales.

Rubrica de la secuencia de
ajedrez:

l. Aperturas y
defensas:
inglesa,
espafola,
francesay
eslava.

20%

Il. Resolucién de
problemas
posicionales
30%

Il Jugar una partida
a ritmo clasico
con su notacion.

25%

75%

TOTAL

100%
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Evaluacioén atitulo de suficiencia

Evidencia

Instrumento

Porcentaje

Partida a ciegas.

Lista de cotejo y rubrica:

Posibilidad de jugar una
partida a ciegas.

10%

Comentario de las peliculas
“la diagonal del loco” de
Richard Dembo

“A little game” de Evan
Openheimer

Lista de cotejo y rubrica:

Portada, disertacion y
bibliografia.

20%

Secuencia de movimientos
de aperturas, defensas,
ataques y finales.

Rubrica de la secuencia de
gimnasia acrobatica
integral:

Rubrica de la secuencia de
ajedrez:

l. Aperturas y
defensas:
inglesa,
espafiola,
francesay
eslava.

20%

. Resolucion de
problemas
posicionales
20%

M. Jugar una partida
a ritmo clasico
con su notacion.
20%

V. Notacion de una
partida a ritmo
clasico con el
maestro.

10%

70%

TOTAL

100%
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