ACTIVIDADES DE MATEMATICAS

En su articulo Ensefiar matemadticas con recursos de ajedrez, Joaquin Gairin Sallan y Joaquin
Fernandez Amigo del Departamento de Pedagogia Aplicada de la Universidad Auténoma de
Barcelona, explican las caracteristicas que pueden encontrarse en el ajedrez y que hacen de
éste ideal para la ensefianza a los escolares:

a. Un juego de razonamiento y no de azar. Es necesario pensar antes de realizar cada
jugada.

b. Un juego sencillo, pero “rico”: El ajedrez, contrariamente a lo que pueda parecer, no
es exclusivamente para gente inteligente; con una capacidad normal, dedicacién, practicay
mucha aficién se puede llegar a ser un buen jugador.

c. Un juego estéticamente vistoso: caballos, alfiles, torres, damas, reyes y peones de
dos colores diferentes son piezas que interactlan en una partida de ajedrez. Especial atraccion
causa en los nifos el ajedrez de fantasia, asi como el desarrollo de partidas de ajedrez viviente.

d. Un juego que posibilita desarrollar la vertiente social de la persona: una partida de
ajedrez se juega con otra persona (aunque también se puede jugar contra programas
informaticos o contra el tablero electrénico).

e. Un juego cosmopolita. Desde que se cred la FIDE (Federacién Internacional de
Ajedrez) en el afo 1924 para normalizar las reglas del ajedrez, podemos hablar de un juego de
una gran aceptacién popular.

Nosotros hemos buscado aquellas actividades que nos han parecido mds adecuadas para
secundaria, adaptando el nivel al curso y contenido propuesto (pues la mayoria de las
actividades de la bibliografia corresponden a infantil o primaria). Hemos redisefiado dos
problemas bien conocidas: la leyenda del ajedrez (actividad 2) y el problema de las ocho
damas (actividad 3). También traemos la propuesta de tres nuevas actividades que permitan
tener al menos una actividad por bloque. Asi la actividad 1 corresponde al bloque de funciones
y graficas, las actividades 2 y 5 corresponden al bloque de nimeros (aunque contenidos bien
distintos: sucesiones y fracciones), la actividad 3 corresponde al bloque de geometriay la
actividad 4 al bloque de probabilidad y estadistica. Siendo todas las actividades perfectamente
utilizables en el bloque inicial de contenidos comunes.

Las actividades que se presentan son:

ACTIVIDAD 1: PIEZAS, MOVIMIENTOS Y GRAFICAS.......cooveeieceetereieeeeeeeiete et 2
ACTIVIDAD 2: LA LEYENDA DEL AJEDREZ. ...coeoiieieieete ettt 5
ACTIVIDAD 3: SIMETRIAS EN EL TABLERO. ......ocviuiurierreseaetessiesesssesesasse s ss s sanes 7
ACTIVIDAD 4: PROBABILIDAD DE LAS JUGADAS. ......ovviiiiiiiiiiiiiiintcctc e 11
ACTIVIDAD 5: CENTRALIDAD DE LAS PIEZAS. ...ttt 14



ACTIVIDAD 1: PIEZAS, MOVIMIENTOS Y GRAFICAS

Curso: 22 ESO.
Nivel de ajedrez requerido: Basico

Temporalizacidn: Segundo trimestre. Dentro de representacién de funciones discretas.
En el bloque de funciones y graficas.

N2 de sesiones: Una sesion.
Materiales: Tableros y piezas. Hojas para copiar los resultados.

Descripcion de la actividad: Los alumnos se sientan en grupos de cuatro alumnos
compartiendo un juego. Cada alumno con una hoja para ir resolviendo los distintos
ejercicios.

Las partidas de ajedrez pueden ser apuntadas y asi, posteriormente, pueden ser
repasadas y analizadas. Para representar la secuencia de movimientos de una partida
de ajedrez se utiliza el sistema de notacion algebraica. En este sistema se escribe en
mayuscula la inicial de la pieza que se mueve, salvo el pedn, R (rey), D (dama), T
(torre), A (alfil), C (caballo) seguida de la celda o casilla a la que se mueve. La casilla se
mueve apuntando la columna (letra de la “a” a la “h”) y la fila (nGmero del 1 al 8).
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Ejercicio 1.- Supongamos una pieza situada en el casilla al. Completa la siguiente tabla
indicando las casillas a las que puede moverse cada pieza y el nimero de casillas por
pieza. Fijate en el ejemplo:

MOVIMIENTOS TOTAL
Rey &8 b1, b2, a2 3
Dama b1, cl,dl, el, f1, g1, hl, a2, a3, c4, a5, a6, a7, a8, b2, c3, 21
d4, e5, 6, g7, h8
Torre E
Alfil &
Caballo ®
Peén £

Ejercicio 2.- Representa los datos obtenidos en el ejercicio anterior mediante un
diagrama de barras. Utiliza la siguiente grafica:

Eje x - piezas Eje y - numero total de posibles movimientos

[
&n




Ejercicio 3.- Supongamos una pieza situada en el casilla e4. Completa la siguiente tabla
indicando las casillas a las que puede moverse cada pieza y el nimero de casillas por
pieza.

MOVIMIENTOS TOTAL

Rey &8

Dama

Torre &

Alfil &

Caballo %

Pedén £

Ejercicio 4.- Representa los datos obtenidos en el ejercicio anterior mediante un
diagrama de barras. Utiliza la siguiente grafica:

Eje x - piezas Ejey = numero total de posibles movimientos
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Ejercicio 5.- Compara los resultados obtenidos. Te parece cierta la afirmacion: “las
piezas ganan movilidad cuando estan en el centro del tablero”. Justifica tu respuesta.



ACTIVIDAD 2: LA LEYENDA DEL AJEDREZ.

Curso: 32 ESO. MATEMATICAS ACADEMICAS Y APLICADAS.

Nivel de ajedrez requerido: Basica

Temporalizacidn: Segundo trimestre. Dentro de sucesiones. En el bloque de niumeros.
N2 de sesiones: Una sesion.

Materiales: Hojas para copiar los resultados.

Descripcidn de la actividad: Los alumnos se sientan en grupos de cuatro alumnos para
poder discutir los resultados. Cada alumno con una hoja para ir resolviendo los
distintos ejercicios.

Al noroeste de la India reinaba el rey Ladava. El rey estaba triste por la muerte de su
hijo. Esto llegé a oidos de un joven llamado Sisa, que presenté al rey el juego del
ajedrez como entretenimiento para olvidar sus penas; el rey quedd tan satisfecho que
llamé a Sisa y le dijo:

-Pideme lo que quieras, tu juego bien lo merece.
Sisa tras un momento pensando le contesté:

-Por la primera casilla le pido 1 grano de trigo, por la segunda casilla 2 granos de trigo,
por la tercera casilla 4 granos, por la cuarta casilla 8, por la quinta 16, por la sexta 32,...

El rey Ladava le dijo:
-No pides mucho. Todo se te dara.

Pero cuando los algebristas calcularon el grano que le correspondia por las sesenta y
cuatro casillas...

Ejercicio 1.- Supongamos que en un torneo de ajedrez juegan 128 chicos. Contesta a
las siguientes preguntas:

a) ¢Cudntos tableros de ajedrez son necesarios para jugar la primera ronda y
empezar el torneo?

b) ¢Cudntos jugadores quedan después de la primera ronda? ¢Y después de la
segunda ronda?

c) ¢Cuantos jugadores quedan después de cada ronda?

d) ¢Cuantas rondas son necesarias para que haya un Unico ganador?

e) ¢éQué tipo de sucesion forma el nimero de jugadores que hay en cada
ronda?



Ejercicio 2.- La siguiente tabla corresponde a los granos de trigo de las once primeras
casillas y a la casilla 64; completa los espacios escribiendo las cantidades, usando y sin
usar potencias:

Casillal | Casilla2 | Casilla3 | Casillad | Casilla5 | Casilla6 | Casilla7 | Casilla 8
1 2 8 16 64 128
20 21 22 2°
Casilla9 | Casilla 10 | Casilla 11 Casilla 64
512 1024 9,2-10%
28

Ejercicio 3.- Los granos de trigo que hay que entregar al inventor del ajedrez forman
una progresion geométrica de razén 2. Recordando que:

La suma de los n primeros términos de una progresion geométrica se rige por la

formula:

r—1

a) Averigua cuantos granos de trigo habria que dar al inventor del ajedrez segun la
leyenda. (Solucién aproximada: 1,84 - 10° granos de trigo).

b) Suponiendo que 1000 granos de trigo pesan 30 g, ¢cuantas toneladas de trigo habria

que entregar a Sisa? (Solucién aproximada: 5,52 - 10! toneladas).

c) Y si la cosecha mundial de trigo fuera de 700 millones de toneladas cada afio,
écudntos afios son necesarios para pagar a Sisa? (Solucién aproximada: 789 afios).




ACTIVIDAD 3: SIMETRIAS EN EL TABLERO.

Curso: 32 ESO.
Nivel de ajedrez requerido: Basico

Temporalizacion: Tercer trimestre. Dentro de movimientos en el plano. En el bloque
de geometria.

N2 de sesiones: Una sesion.
Materiales: Tableros y piezas. Hojas para copiar los resultados.

Descripcion de la actividad: Los alumnos se sientan en grupos de cuatro alumnos
compartiendo un juego. Cada alumno con una hoja para ir resolviendo los distintos
ejercicios.

Ejercicio 1.- Suponiendo un caballo en una casilla central, por ejemplo e5.

a) Sefiala en la imagen a cudntas casillas puede desplazarse en un movimiento.

b) Dibuja los ejes de simetria de las ocho casillas sefialadas en el siguiente
diagrama. (Deben aparecer cuatro rectas).

1 Para los graficos se ha utilizado: https://www.ajedrezeureka.com/creador-de-diagramas-de-ajedrez/



https://www.ajedrezeureka.com/creador-de-diagramas-de-ajedrez/

Ejercicio 2.- El problema de las ocho damas consiste en colocar ocho damas en un
tablero de ajedrez sin que se puedan comer unas a otras.

a) Comprueba en el tablero que las damas del siguiente diagrama no se
pueden comer entre si (como el juego no tiene ocho damas, utiliza ocho
peones).

b) Para encontrar nuevas soluciones se pueden utilizar simetrias axiales. En la
siguiente tabla, se indican cuatro posibles simetrias y la solucién que se
obtiene a partir de una de ellas a modo de ejemplo. Dibuja las soluciones
gue se obtienen utilizando las otras tres simetrias.

Simetria axial Solucién







Ejercicio 3.- Inventa al menos una nueva solucion y realiza las cuatro simetrias

anteriores.

Nueva solucion

Simetria 1

Simetria 4
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ACTIVIDAD 4: PROBABILIDAD DE LAS JUGADAS.

Curso: 42 ESO.
Nivel de ajedrez requerido: Intermedio

Temporalizacion: Tercer trimestre. Dentro de cdlculo de probabilidades. En el bloque
de probabilidad y estadistica.

N2 de sesiones: Una sesion.
Materiales: Tableros y piezas. Hojas para copiar los resultados.

Descripcion de la actividad: Los alumnos se sientan en grupos de cuatro alumnos
compartiendo un juego. Cada alumno con una hoja para ir resolviendo los distintos
ejercicios.

Ejercicio 1.- Partiendo del tablero en la posicion inicial.

a) Cuantos posibles movimientos iniciales tiene cada uno de los jugadores.

b) ¢Cudl es la probabilidad de que en el primer movimiento las blancas ocupen
la casilla ¢5? ¢Y la casilla c3?

c) ¢Cual es la probabilidad de que en el primer movimiento las negras ocupen
la casilla f5? éY la casilla f4?

d) Después de que los dos jugadores hayan hecho el primer movimiento.
¢Cudntos posibles posiciones tenemos?
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e)

f)

¢Cual es la probabilidad de que después de que los dos jugadores hayan
movido una vez la casilla d3 esté ocupada por una blanca y la ¢c6 por una
negra?

¢Cudl es la probabilidad de que después de que los dos jugadores hayan
movido una vez la casilla e4 esté ocupada por una blanca y la f4 por una
negra?

Ejercicio 2.- En la siguiente posicion les toca mover a las piezas blancas:

¢Cuantos posibles movimientos tiene el jugador de blancas?

Describe un suceso imposible.

Describe un suceso seguro.

Suponiendo que las blancas realizan un movimiento aleatorio ...

¢Cual es la probabilidad de que la casilla f3 quede ocupada? ¢y b1?

¢Cual es la probabilidad de que capturen alguna pieza negra?

¢Cual es la probabilidad de que haya jaque al rey negro?

¢Cual es la probabilidad de que después se puedan enrocar?
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Ejercicio 3.- En la siguiente posicion les toca mover a las piezas blancas:

a)

b)

d)

¢De cuantas formas pueden dar mate las blancas?

Hay una jugada que no da mate, écual es?

Suponiendo que las blancas realizan un movimiento aleatorio ...
¢Cual es la probabilidad de que las blancas den mate?

¢Cudl es la probabilidad de que las blancas den mate con un caballo?
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ACTIVIDAD 5: CENTRALIDAD DE LAS PIEZAS.

Curso: 22 ESO.
Nivel de ajedrez requerido: Intermedio

Temporalizacion: Primer trimestre. Dentro de operaciones combinadas con fracciones.
En el bloque de nimeros.

N2 de sesiones: Una sesion.
Materiales: Tableros y piezas. Hojas para copiar los resultados.

Descripcion de la actividad: Los alumnos se sientan en grupos de cuatro alumnos
compartiendo un juego. Cada alumno con una hoja para ir resolviendo los distintos
ejercicios.

Miguel lllescas, ocho veces campedn de Espafia, fue contratado como Gran Maestro
ajedrecista e informatico por IBM para vencer al campedn del mundo, Gary Kasparov,
con la maquina IBM Deep Blue. La maquina habia perdido en 1996 y se querian tomar
la revancha al afio siguiente. La aportacion de Miguel lllescas y otros ajedrecistas a IBM
consistié en desarrollar una serie de algoritmos de inteligencia artificial para que la
maquina entendiera mejor el juego. No consistia Unicamente en sumar el valorar de las
piezas en cada posiciéon porque dependiendo de las casillas en las que se encuentran
las piezas adquieren mas valor o menos. IBM con la ayuda de Miguel lllescas gano el
duelo.

Ejercicio 1.- Teniendo en cuenta las casillas que ocupan las diferentes piezas de cada
jugador, relaciona mediante el producto el valor de cada casilla y de cada pieza.
Mediante una operaciéon combinada, calcula la puntuacidn de ambos jugadores e
indica qué jugador tiene una mejor posicioén.

Valor de las piezas:
Dama 10 puntos, Torre 5, Alfil 3, Caballo 3, Pedn 1

Valor multiplicador de las casillas:

Casillas centrales (d4, d5, e4, e5): En estas casillas la pieza multiplica su valor por 4/3
Casillas adyacentes (c3, ¢4, ¢5, c6, d3, d6, e3, e6, f3, f4, f5, f6): En estas casillas la pieza
multiplica su valor por 5/4.

En el resto de las casillas las piezas tienen su valor.
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Ejercicio 1.- Fijate en la siguiente posicién. Las negras cuentan con un pedn de ventaja
pero el desarrollo y centralidad de las piezas blancas les da ventaja. Vamos a verlo.

Puntos de las piezas negras:
1 dama x10 + 2 torres x5 + 2 alfiles x3 + 2 caballos x3 + 7 peones x1 = 39 puntos

Puntos de las piezas blancas (sin tener en cuenta las casillas en las que se encuentran):

1 dama x10 + 2 torres x5 + 2 alfiles x3 + 2 caballos x3 + 6 peones x1 = 38 puntos

Puntos de las piezas blancas (teniendo en cuenta las casillas en las que se encuentran):

1 dama x10 + 2 torres x5 + 1 alfil x3 + 1 alfil x3x5/4 + 2 caballos x3x5/4 + 5 peones x1 +
1 pedn x1x4/3 = 487/12 = 40,58 puntos (aproximadamente).

Este ultimo resultado también puede obtenerse como:
38 puntos (sin tener en cuenta) + 3 x1/4 + 1 x1/3 = 38 + 2,58 (extra) = 40,58 puntos

De este modo es posible valorar de una forma mas real la posicidn.
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Ejercicio 2.- Fijate en la siguiente posicidn y contesta a las preguntas:

d)

¢Cudntos puntos tienen las piezas blancas sin tener en cuenta las casillas en las
que se encuentran?

¢Cudntos puntos tienen las piezas blancas teniendo en cuenta las casillas en las
que se encuentran?

¢Cudntos puntos tienen las piezas negras sin tener en cuenta las casillas en las
que se encuentran?

¢Cuantos puntos tienen las piezas negras teniendo en cuenta las casillas en las
gue se encuentran?
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