Lo Bésico en la Mejora Continua en Ajedrez. (FODA personal).

“La clave del aprendizaje es establecer un sistema para la mejora
continua.”

Dan Heisman, entrenador USCF.

"Incluso si se nace con increibles dones intelectuales, todavia se
requeriria  de aproximadamente 8,000 horas de practica para
desarrollar aquellos dones." —

Doctor en Filosofia Kenneth A. Kiewra y Doctor en Filosofia Thomas
O'Connor en "Desarrollo de Maestros Jévenes de Ajedrez: “What are
the Best Moves", Chess Life, Mayo 2005.

en afadir aspectos positivos o
restar aspectos negativo en
nuestra personalidad, o en el
caso del ajedrez, en nuestro
desempefio en ajedrez. Somos
una suma de factores y se trata
de mejorar la resultante de esa
suma. Hay aspectos que nos dan
puntos y aspectos que nos
quitan puntos, lo que se trata es
que aumentemos los aspectos
gue nos dan puntos vy
eliminemos los que nos quitan.
Parece simple, pero las
ramificaciones son enormes.
Esta idea simple sugiere Ilo

El método Makogonov.

El GM Vladimir Makogonov en sus
Cursos de entrenamiento
manejaba el sistema de Positivos
y Negativos, muy similar a lo que
se entiende como un FODA
personal, o0 sea Fortalezas,
Oportunidades, Amenazas Yy
Debilidades. En este caso
Fortalezas 0 Positivos y
Debilidades o Negativos.

La mejora en ajedrez, y en siguiente:
actividades similares, consiste



El aprendizaje de nuevas ideas y
modelos o patrones de ajedrez son
ejemplos de afiadir aspectos
positivos.

La identificacion de nuestros
errores e ideas falsas, y tomar
medidas para minimizarlas o
eliminarlas es una resta de
aspectos negativos.

Para conseguir la mejora, sus
esfuerzos  deben incluir ~ un
equilibrio de :

"A"  teoria y préactica, y

8" la adicibn de aspectos
positivos y la resta de aspectos
negativos.

Lo que nos lleva a un “C”

Que establece que uno debe
conseguir algun equilibrio entre
teoria y estudio y préctica
deliberada y juego de torneo.

Por "algun equilibrio" se entiende
una proporcion adecuada, no
implica una division de 50% para
cada é&rea, del tiempo de que
disponemos, sino mejor dicho una
proporcion suficiente para
determinada por nuestras
necesidades de practica y estudio,
de acuerdo a nuestro diagnostico.

Balancear nuestro tiempo de
practica y estudio con el tiempo
empleado en competir en torneos,
0 sea jugar ajedrez en practica
organizada es lo mas légico y lo
mas provechoso.

Si usted estudia y no juega, no
puede aplicar lo que aprende; y si
usted juega, pero no estudia, usted
probablemente seguira cometiendo
los mismos errores repetidamente.
Ahora que si para identificar
nuestra problemética en ajedrez
requerimos del monitoreo
constante que es el analizar
nuestras propias partidas y tomar
las medidas adecuadas para
mejorarnos, casi necesitamos dos
veces mas horas que las
empleadas en jugar la partida en
si, pues por cada partida de
torneo requerimos dos mas,
quiere decir que si en el afio que
tiene 365 dias debemos
programarnos de a tres dias por
partida, ademas de otras
ocupaciones, pues no podemos
jugar mas de 100 partidas al afo,
para emplear 200 dias en su
analisis y los restantes 65 dias
los necesitamos para prepararnos
en aperturas, medio juego y final.
No podemos jugar mas de 100
partidas al afio, y ya son muchas.
A fin de mejorar con eficacia
usted deberia aprender primero



algo, aplicar lo que usted aprende
jugando, aprender de sus errores
durante las partidas, y luego repetir
el proceso tanto como sea posible
para alcanzar la excelencia y la
maestria en ajedrez.

“D” establece que su tiempo de
teoria y estudio debe consistir en
aprendizaje tanto de nuevas ideas
como de modelos o patrones, y
también de la erradicacion de sus
errores e ideas falsas.

Si estudia de un modo en que solo
se afiaden aspectos positivos o
soOlo se restan aspectos negativos,
conseguira finalmente que la
mejora sea decreciente tras un
tiempo.

Cuando en su progreso llega a un
"un tope" es por lo general porque
tiene que equilibrar de nuevo sus
esfuerzos.

Estas ideas son muy importantes.
Por ejemplo, ayudan a explicar por
gué no puede mejorarse solo
estudiando libros de ajedrez.
Mejorar necesita tanto de practica
(partidas de torneos lentos y unos,
muy pocos, rapidos) y teoria
(adicibn de nuevas ideas vy
modelos, e identificacion vy
reduccion al minimo de errores). La
falta de cualquier ingrediente puede

causar una carencia de progreso, y
concentrarse en un solo elemento
causara poco progreso.

La base de todo sigue siendo
conocerse a Si mismo y como un
jugador de ajedrez no se mantiene en
el mismo nivel todo el tiempo, sino
que progresa, tiene mas experiencia,
pero también se afecta
psicolégicamente,  evoluciona e
involuciona, el diagndéstico tiene que
ser constante.

Por eso, tras mucha practica en
torneos, a veces entra el desanimo
por no verse un progreso palpable, o
porque los resultados varian. La
Gnica manera de entender que pasa
es analizando las partidas y hacer un
nuevo diagnéstico para ver como
redireccionar la ruta y el rumbo.

Muchos entrenadores  soviéticos
seguian la politica de que si un
jugador tenia cierta tendencia
positiva, aumentar ese aspecto al
maximo, y dejar para despueés el ver
como tratar los aspectos negativos.
Otros, por el contrario, buscaban
eliminar los aspectos negativos. La
eleccion dependia muchas veces del
estilo personal y de la manera
particular de pensar de cada
entrenador, por lo que se hablaba de
estilos de entrenar de cada quien.

Incluso se recurrio a intercambiar
jugadores entre los entrenadores



para enriquecer a los alumnos con
diferentes puntos de vista, pero la
demanda de entrenadores era
enorme en la URSS y no se pudo
realizar esa politica en la practica,
sino que se recomendd que los
entrenadores se superardn y no
siguieran tendencias personales, sino
que buscaran el equilibrio entre la
adicion de positivos y la sustraccion
de negativos.

En las escuelas occidentales también
se trabajo de esa manera, que se
preconizaba desde los tiempos de
Benjamin Franklin, pero la ensefianza
era por objetivos, adquisicion mas de
conocimientos que formacion de
habitos.

SoOlo recientemente los mejores
entrenadores norteamericanos como
Dan Heisman y Bruce Pandolfini
trabajaron en diagnosticar aspectos
positivos y negativos para trabajar
sobre ellos, solo a finales del siglo XX
y principios del XXI, mientras que en
la aislada Baku, en Azerbaiyan , la
que luego seria la ciudad cuna de los
GM Kasparov y Radjabov, el
entrenador y GM Vladimir
Makogonov aplicaba ese sistema
desde la primera mitad del siglo XX.

Para identificar los aspectos positivos
y negativos, se requiere llevar por
escrito y con detalle las
observaciones hechas en las partidas

propias tras un analisis muy
cuidadoso y objetivo.

Curiosamente el afadir los aspectos
positivos es mucho mas sencillo que
el reducir los aspectos negativos, ya
que los aspectos positivos son mas
comunes entre los jugadores,
mientras los negativos son muy
particulares a cada persona y solo se
determinan por un analisis de si
mismo y cuya objetividad es muy
dificil de alcanzar.

El entrenador norteamericano
Heisman se destacO entre los
occidentales en que sus libros y
articulos enfatizan mas el disminuir lo
negativo, mientras que la mayoria de
los manuales de ajedrez de occidente
trabajan en afadir positivos.

El entrenador es mucho mas
necesario en determinar lo negativo
gue para identificar los aspectos
positivos a aumentar, que son mucho
mas sencillos de destacar.

Vamos a considerar que se quiere
decir con eso de afiadir un
aspecto positivo 0 restar un
aspecto negativo mas
detalladamente.

La adicion de un aspecto positivo
es que uno aprende un nuevo
principio o un nuevo modelo o
patron (apertura, tactica, fase final,
etc.), leer una partida anotada, o
descubrir un nuevo modo de



manejar su tiempo o de mejora de
Su proceso de razonamiento.

Restar un aspecto negativo es que
usted sustituya una idea falsa o un
mal proceso de razonamiento con
algo mejor o correcto. Por ejemplo,
si usted piensa que todas las
piezas, en promedio, valen
exactamente un numero entero
multiple de un peon (alfil/caballo-
3, peones, la dama 9), tiene una
concepciéon algo errénea, en
primer lugar porque las piezas
tienen valores variables segun la
etapa de la partida y su actuacion
en general, segundo, porque su
valor no es exactamente en
enteros de peodn, sino que un alfil o
un caballo valen un poco méas que
tres peones, pero ni los alfiles
valen todos igual, ni los peones
valen todos igual.

Una pieza tiene un valor relativo
de acuerdo a su MECA (Movilidad,
Estabilidad, Colocacién y
Actuacion) y los peones segun su
cercania al centro. Muchos
factores influyen y no se debe
pensar tan lineal, he ahi un mal
proceso de razonamiento.
Aquellos numeros enteros son
faciles para que un principiante
los pueda recordar, pero no son
los promedios reales.

Un aspecto negativo muy comun es
el mal uso del tiempo, un aspecto
resaltado mas por Heisman que por
los soviéticos, lo que pasa es que
en el medio soviético como los
jugadores eran ensefiados desde
nifnos, el defecto del mal uso del
tiempo de reflexion era evitado
desde los primeros pasos de un
jugador en el ajedrez, mientras que
en el medio en que Heisman
trabaja, con jugadores formados
por si mismos, sin entrenador, los
hace tener serias lagunas de
actitud en el ajedrez y la mas
comun en el medio de Heisman es
el mal uso del tiempo, lo que ha
hecho de Heisman un experto en
esa “dolencia’. El lo explica de una
manera que es muy instructiva y
que seguiré ahora.

Suponga que juega demasiado
rdpido porque no tiene un buen
proceso de razonamiento, 0 nunca
comprendi6 que marcarse a Si
mMismo un paso para usar casi todo
su tiempo de reflexion es uno de
los mejores modos de manejar su
tiempo. Entonces una vez que usted
consigue un mejor proceso de
razonamiento o alcanza a marcar el
paso apropiado, usted resta un
aspecto negativo ( el jugar
demasiado rapido) y lo sustituye
con algo superior. Usted se mejora.



Mientras mas pueda restar
aspectos negativos y aifadir
aspectos positivos, mejor jugador
serd. Pero aqui hay que tener
presente la Ley de Pareto que
dice que el 20% de nuestros
esfuerzos produce generalmente
el 80% de resultados, por lo que
hay que identificar cual es ese
20% relevante. No todas las
negativas y los aspectos positivos
son de igual valor. Por lo general
se consigue un impacto mucho
mas grande en nuestro juego al
afadir aspectos positivos grandes
(como el aprendizaje de
operaciones tacticas que aparecen
mas frecuentemente, mejores
métodos de analisis; y el manejo
apropiado del tiempo, asi como
maneras de mejorar la actitud
ante el tablero) que si usted hace
aumentos en pequefios aspectos
positivos (como un nuevo 120
movimiento en una apertura dada).
El mejoramiento de cosas que
usted hace en cada jugada (habito
de usar el PARA y el CAJAS,
analisis de variantes, manejo del
tiempo de reflexién, y habilidades
de evaluacién) consigue un
beneficio mucho mas grande por
nuestro esfuerzo que cosas que
mejoran lo que ocurre de vez en
cuando (como dar mate con un alfil
y un caballo contra un rey).

De hecho los mejores temas de un
curso son los que tratan aspectos
positivos y negativos que tienen
una ocurrencia mas numerosa en
los torneos.

El deber de cada entrenador es
hacer a su alumno cada vez mas
independiente, siguiendo la
recomendacion:

“De a un hombre un pez y lo
alimentard un dia; enséfielo a
pescar y lo alimentara toda la vida”

Por eso, llegada cierta etapa, es
importante enseflar como afadir
aspectos positivos o0 aumentarlos
por si mismos a los alumnos, de tal
manera que puedan estudiar y
absorber nueva informacion de
manera eficiente y sobre todo
independiente.

De acuerdo a las recomendaciones
del GM Vladimir Makogonov y el
MN Dan Heisman, es preferible
concentrar mas el tiempo del
entrenador en restar aspectos
negativos; ya que es mas dificil
para los estudiantes el hacerlo por
si mismos.

Un aspecto negativo que pueden
restar los jugadores sin ayuda de
un entrenador, es buscar
informacion sobre la apertura que



jugaron en una partida, para
después hacer algo diferente de lo
gue hicieron y que les hizo perder
la partida, y asi la préxima vez que
se juegue esa variante
aprovecharan la experiencia y
mejoraran su resultado. Pero para
la mayor parte de otros aspectos
negativos, como el manejo del
tiempo o errores en el proceso de
razonamiento, es mucho mas facil
si un buen instructor le ayuda a
identificar sus ideas falsas y le
recomienda la practica deliberada
para correguir aspectos dudosos.

,como maximizar aspectos
positivos y como restar los
negativos?

[lustrativo fue el articulo

mencionado de “Developing Young
Chess Masters: What are the Best
Moves", Chess Life, Mayo 2005.
Muchos libros tocan el tema de
afadir positivos (informacion nueva
de aperturas, guias, patrones de
finales y problemas téacticos), pero
pocos sobre como restar negativos.
Otra cuestion importante es como
encontrar los muchos aspectos
negativos grandes en tiempo corto,
asi como identificar las causas de
los aspectos negativos y como
minimizarlos o remplazarlos.

Cada una de las cuestiones es un
tema por si solo.

Regresemos al articulo del libro
norteamericano, y veamos mAas
sobre de él.

Veamos un hecho en la antigua
URSS y la Nueva Rusia.

“Todos los maestros de ajedrez
jovenes han sido entrenados por
jugadores titulados y la mayoria
comenzaron una instruccién regular
de una o dos horas por semana
poco después de aprender el juego.

Eso fue tan importante y eficaz para
aquellos fuertes jugadores jovenes
“porque la mayor parte de los topes
y obstaculos a la mejora venian del
fracaso en eliminar errores, mas
gue el fracaso de afadir nueva
informacién, (Crénica de Ajedrez en
la URSS, 1938). Los entrenadores
coinciden en estimar que el 75 %
de los errores de sus estudiantes
es por no seguir conceptos que
ellos ya conocian. Sélo
aproximadamente el 25 % de los
errores son consecuencia de algo
gue no sabian y tenian que
aprender (Heisman).

En mi experiencia personal, todos
mis alumnos sabian de alguna
manera que debian revisar las
posibles capturas y los jaques,
pero no lo hacian en cada jugada.
Cuando se les propone el algoritmo



representado por la palabra CAJAS
(Capturas y Jaques y Capturas y
Jaques Saltando) y se van
formando el habito de revisar en
cada posicion las capturas vy
jaques, sus errores disminuyen
abruptamente, incluso en
jugadores con mucha experiencia y
con mas de 2000 de rating.

Por supuesto, si usted sélo elimina
errores y nunca aprende la nueva
informacion, €so sofocara
seguramente también su mejora,
entonces hay que aceptar que
ambos métodos para mejorar son
importantes y necesarios.

Hay muchos jugadores débiles
bastante letrados en ajedrez, que
han leido muchos libros y estan
atentos a las novedades de las
aperturas que aparecen en los
informadores y en el New in Chess
Yearbook. Compran la dltima
version de Rybka y practican blitz
por Internet. No comprenden
porque se estancan. Pero podria
apostar que la mayoria de ellos
lograrian salir de su estancamiento
si logran identificar y reducir sus
errores mas recurrentes, mas que
por aprender nueva informacion.

Mas que libros y practica de
ajedrez, lo que necesitan es
analizar sus propias partidas,

identificar sus errores y luego
hacer una practica deliberada
enfocandose en reducir el aspecto
negativo mas recurrente.

Siempre existen dudas sobre la
capacidad de una persona de
identificar sus propios errores, no
so6lo en el ajedrez, sino en
cualquier disciplina.

Por eso tenemos a profesores,
entrenadores, inspectores,
personal de control de calidad,
coaches, y correctores de pruebas.

En todos los medios laborales, hay
personal de supervisién que apoya
al personal actuante con un fin
maximo: Disminuir el error y la
posibilidad de accidentes, ya que
ambos cuestan mucho y es mas
rentable tener personal que los
evite. Ahora bien, la identificacion
de un error y el poder hacer algo
sobre ello son dos capacidades
totalmente diferentes. Mientras un
buen entrenador puede hacer mas
que solo ayudar a que usted
encuentre sus aspectos negativos,
sOlo los mas preparados podran
elaborar buenas sesiones de
practica deliberada.

Hay escasez de entrenadores, asi
que mas vale saber un poco de sus
meétodos para su autoayuda.



Los métodos basicos de un
entrenador para identificar sus
errores no requieren mucha
experiencia y todo jugador puede
llevarlos a cabo.

Veamos cémo hacerlo:

El Principio de Tartakover. EI
ajedrez juego de errores.

Usted no puede perder un juego
de ajedrez sin cometer un error.
Ademas, los jugadores fuertes
identifican, y aprovechan, los
errores de los jugadores mas
débiles. Por lo tanto una manera
de averiguar qué es lo que hace
de modo incorrecto es jugar
contra oponentes de mas alto
rating y permitir que ellos
destaquen sus errores. Este es un
concepto simple

Uno comete errores similares
contra oponentes de menos rating
qgue el propio, pero, por supuesto,
hay menor probabilidad que
castiguen nuestros errores, Yy
también tienen menos capacidad
para provocar que los hagamos.
Por ejemplo, es comun que
cuando uno juega con un jugador
con 200 puntos de rating, pueda
ganar un peodn y hasta una pieza
desde las primeras jugadas. Pero
después es poco probable que

nuestro oponente sepa presionar
lo suficiente para obtener alguna
compensacién y provocar errores
importantes nuestros.

Lo mas probable es que en esas
partidas que gand, cometié errores
enormes, que de ser identificados,
usted podria corregir en futuras
situaciones. Pero al resultar
victorioso, le pasa inadvertido el
error y la oportunidad de aprender
de él. Para hacer peor el asunto,
los oponentes méas débiles pueden
jugar tan mal que el resultado
puede justificar nuestros errores y
reforzar nuestras ideas falsas!

Eso nos forma malos hébitos, por
ello es muy dafino enfrentarse a
una oposicion débil que nos engafa
de nuestro propio nivel y nos
habitta a malas ideas. La Unica
manera de evitarlo es, si tenemos
gue jugar seguido con jugadores
débiles, ser muy critico de nuestras
jugadas, lo que es bien dificil.

Preferible es jugar contra una
computadora en tiempo de torneo
que ganar partidas faciles contra
jugadores de dudosa calidad. En el
caso de los nifios deben jugar con
otros nifios solo en torneos para
clasificar a torneos importantes,
pero lo mejor es foguearse con
jugadores fuertes. Es muy



importante no hipotecar el futuro de
los nifios en afan de ganar torneos
infantiles sin ton ni son.

Es importante tener un método para
identificar errores y definir que tan
graves son, soOlo asi podremos
planear practica deliberada para
corregir nuestra tendencia a los
errores. La busqueda del error mas
frecuente nos dara un fruto
precioso para alimentar nuestro
progreso.

Cuando se juega contra un jugador
fuerte y se pierde, hay que tratar de
tomar la clase completa y preguntar
cuales cree él que fueron nuestros
errores. Por lo general uno se
siente mal por perder, pero hay que
sobreponerse para aprovechar la
oportunidad de que un jugador mas
fuerte nos oriente. Luego hay que
analizar por nosotros mismos,
dedicandole cuando menos el
mismo tiempo que utilizamos para
jugar la partida.

Recuerde también que no hay
muchas oportunidades de jugar con
jugadores fuertes y que si vamos a
jugar tres torneos al afio, lo mejor
es jugar uno en nuestra categoria y
dos en categoria superior. Tres
torneos en nuestra categoria seria
grave error y perderiamos el
tiempo.

Si juega por internet, trate de retar
jugadores con mas rating y nunca
partidas con menos de 20 minutos

de reflexion por jugador.

Blitz contra jugadores deébiles no
solo es una perdida de tiempo, sino
que es muy dafino.

Un minuto empleado asi, requerira
compensarlo con tres minutos de
préactica deliberada.

Con la computadora hay que jugar
a partir de posiciones criticas,
nunca antes de la jugada 10 en la
apertura.

Lo mejor es jugar finales muy

analizados, de campeonatos
mundiales y analizar como lo
jugamos, comparando  nuestro

juego con las notas de los
comentaristas.

Aspectos Negativos son muchos
como para mencionarlos todos,
pero si podemos dar algunos que
nos daran una idea de co6mo son y
como identificarlos.

Cualquier aspecto negativo que
puede costarle una partida es
importante, pero los aspectos
negativos que le cuestan muchas
partidas son los mas importantes

Por lo tanto, los errores repetibles
son los que mas se quiere
erradicar. En mi experiencia,



algunos de lo errores mas

comunes incluyen:

Errores psicolégicos, como no
jugar con confianza, o evitar a
jugadores con rating mas alto
por miedo de perder.

Somos lo que pensamos que
somos la mayor parte del tiempo.
Si quiere ser maestro, comience
por pensar que es un maestro y
actue desde ya como tal. Este es
el aspecto negativo mas
importante y frecuente, pensar
negativamente.

El jugar demasiado rapido o

demasiado lento.

Tener un mal proceso de
razonamiento, como jugar mal
"Ajedrez de Esperanza" (hacer
una jugada sin analizar si usted
puede quedar en peligro por
alguna respuesta forzadora), no
hacer el PARA (¢Para qué hizo el
oponente su jugada, ¢Ataca?
Repitiendo jugada ¢Qué haria?
¢Amenaza, adonde va?), ni CAJAS
(Capturas y Jaques y Capturas y
Jaques Saltando), ver una buena
jugada y no buscar una mejor, 0 no
buscar todas las amenazas e
intenciones del oponente
mostradas con su jugada anterior.

No decidirse por alguna de las
alternativas y estar cavilando sin

sentido. Indecision, o simple
pereza.

Jugar sin proposito.

No seguir los principios generales,
como el no desarrollar todas sus
piezas en la apertura, no elevar
el MECA (Movilidad, Estabilidad,
Colocacioén, Actuacién) de cada
pieza 0 no activar su rey
rapidamente en la fase final.

Entender mal el valor de las
piezas.

Por ejemplo, pensar que el
cambio de una torre y un peodn
por un alfil y caballo es un
cambio equitativo.

Los errores de analisis.

Como "imagenes retenidas" (usted
analiza y visualiza una pieza como
si todavia estuviera en la casilla de
la cual se movio antes en la
secuencia imaginada) o cometer
"errores de freno" (parar su
andlisis para evaluar una posicion
cuando hay todavia una situacion
tactica a ser resuelta).

Errores de evaluacion.

El pensar que nuestra posicidon
esta bien cuando esta realmente
mala y viceversa.



Errores de eleccion de

oponentes.

Pensar que se puede aprender
tanto de jugar contra oponentes
débiles como de oponentes fuertes,
pensar que el jugar torneos lentos
o rapidos es lo mismo y son igual
de provechosos, no jugar en
categorias superiores a nuestro
rating, jugar muchas partidas de
torneo al afo, no analizar nuestras
partidas.

Algunos errores son féaciles de
identificar y entre ellos muchos lo
son también faciles de corregir.

Sin embargo, algunos errores son
dificiles de corregir, aun cuando
sean correctamente identificados.
Suponga que experimenta un
nimero anormal de errores de
imagen retenida. En este caso,
sOlo practicando ejercicios de
visualizacion, de varias capas, leer
libros sin tablero o hacer un
analisis "largo" ayudara en algo,
pero la practica deliberada no
curard en seguida aquel error
particular. Por lo tanto, usted debe
hacerse mas consciente que este
error particular puede ocurrir en su
andlisis "y alambrar su cerebro"
para ser mas alerta de la posible
presencia del error. Esto deberia
causar que tengamos mas cuidado

cuando usted mentalmente mueve
las piezas. Otra accion beneficiosa
gue usted puede tomar es el
comenzar las lineas de analisis
mas largas a partir del movimiento
inicial en vez de la rama mas
reciente. Este método reduce
imagenes retenidas pero también
consume mas tiempo de reflexion.



