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Como aprender de los errores utilizando la Inteligencia
Artificial en el aprendizaje de aperturas de Ajedrez :

Caso Practico: Aprendizaje de la linea de la apertura inglesa
del ajedrez A21.

Autor : Dr. Luis Arcos Salazar
Resumen (Abstract)

El articulo trata de mostrar un método de como aprender de los errores cuando se aprende
lineas de ajedrez, el articulo descubre que jugando en plataformas de ajedrez como Lichess, la
probabilidad de jugar con alguien la apertura deseada demora 56 dias, lo que esta en un rango
fuera de la curva del olvido, por lo que el aprendizaje a través de la repeticion se dificulta y es
insuficiente, por tanto plantea el uso de la Inteligencia Artificial para hacer partidas tematicas y
progresar en el aprendizaje.

The article tries to show a method of how to learn from mistakes when learning chess lines, the
article discovers that playing on chess platforms like Lichess, the probability of playing someone
the desired opening takes 56 days, which is in a range outside the forgetting curve, so learning
through repetition is difficult and insufficient, therefore it proposes the use of Artificial
Intelligence to make thematic games and progress in learning.

1. Introduccién:

El error debe ser reconocido como algo inevitable que ocurre en la vida, como que existe la luz
y la sombra y se puede llegar al estado del arte con las sombras. Aprender de los errores no
implica buscarlos intencionalmente como método de aprendizaje, sino aceptarlos, analizarlos y
utilizarlos para evitar repetirlos en el futuro.

2. Método

2.1. Diagnéstico de los errores

Uno de los objetivos fundamentales del proceso de ensefianza-aprendizaje es la mejora del
rendimiento del alumno. Por lo tanto, es crucial identificar el método o modelo mas efectivo
para lograr este objetivo. Este proceso comienza con un diagndstico inicial.

En este caso especifico, se presenta un modelo basado en una curva decreciente del ELO
promedio del alumno a lo largo de 25 partidas, en una linea especifica de la apertura inglesa, la
variante A21. Que como se observa en el grafico en realidad esta disminuyendo en lugar de
encontrar un ascenso mientras mas practica esa linea.
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Una curva en la que a pesar de la practica muestra tras 25 repeticiones de un tema, un descenso
envés de un crecimiento, lleva a plantearse un problema con preguntas como:

1. ¢Qué dificultades existe en aprender esta linea?
2. ¢Hay sentimientos de desagrado que lleven a no aprender esta linea?
3. (Tiene esta linea aspectos desafiantes en cantidad de contenido que lo hacen dificil?

También es bueno mirar el mismo problema pero cambiando la perspectiva de mirarlo por una
tendencia y verlo de otro modo como en el siguiente grafico de pie:

RESULTADO DE PRACTICA DE LA A21

Mvictorias Mempate Mderrota

Donde se muestra que el 68 % son derrotas y el 28 % son victorias. Y surge la idea de este articulo
que es encontrar el método de como aprender de los errores.

éSe busca que el alumno alcance el 100% de victorias? La respuesta inicial es observar el
desempefio de los practicantes destacados de este deporte, tanto a nivel mundial como local.
Esto se ilustra en el siguiente cuadro:
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Estadisticas de cantidad de partidas jugadas
% partidas |partidas partidas
ganadas ganadas derrotas empate Total

Korchnoi Victor 41.3% 1991 17.2% 829 41.6% 2005 4825
karpov 39.1% 1361 13.6% 473 47.4% 1650 3484
Smislov 34.5% 920 12.2% 327 53.3% 1423 2670
kasparov 50.0% 1040 8.2% 171 41.8% 870 2081
Petrossian 35.3% 695 8.7% 172 55.9% 1101 1968
Carlsen Magnus 43.7% 864 10.7% 211 45.6% 902 1977
Gata Kamsky 37.4% 651 20.5% 356 42.1% 732 1739
Reshevsky Samuel 37.6% 491 15.6% 203 46.8% 611 1305
Pomar Arturo 28.9% 243 26.4% 222 44.7% 376 841
Fischer 55.9% 410 11.9% 87 32.2% 236 733
Capablanca 51.1% 368 9.7% 70 39.2% 282 720
Granda Julio 48.1% 767 18.0% 287 34.0% 542 1596
Rodriguez Orestes 32.1% 231 29.2% 210 38.7% 278 719
Urday Henry 39.3% 186 25.2% 119 35.5% 168| 473
Canal Esteban 41.1% 109 28.3% 75 30.6% 81 265
Quifionez Oscar 20.9% 32 39.9% 61 39.2% 60 153
Cori Deysi 54.3% 1075 25.6% 507 20.1% 399 1981
Garcia Heidy 58.9% 1124 22.7% 434 18.4% 351 1909
Flores Diego 65.6% 1186 18.9% 341 15.5% 280 1807
Cori Jorge 60.5% 1054 16.6% 289 16.6% 398 1741
Cordova Emilio 51.0% 849 12.2% 203 12.2% 612 1664
Delgado Marco 71.6% 1154 15.9% 256 12.5% 202 1612
Contreras Fiorella 63.7% 932 24.5% 358 11.9% 174 1464
Vera Deivy 61.5% 795 13.2% 171 25.2% 326 1292
Fernandez Fernando 58.9% 681 17.5% 203 23.6% 273 1157
Hilario Aleya 58.9% 601 24.8% 253 16.3% 166 1020
Terry Renato 62.2% 580 10.0% 93 27.8% 259 932
Aliaga Ingrid 48.8% 359 21.5% 158 29.7% 218 735
Zarate Flor 49.0% 220 29.6% 133 21.4% 96 449

Se observa que ni el mismo Magnus Carlsen como ex campedn mundial y mejor jugador
rankeado hasta la fecha, obtiene un 100 % de victorias.

No es que se quiera llegar a un 100% de victorias, porque eso no sucede en el ajedrez, donde las
derrotas y las victorias son comunes si no llegar a un promedio de 49 % de victorias, 30 % de
derrotas y un 21 % de empates, se estaria bien.

Del diagnéstico de partidas se observaria que tiene un 28% de victoria y se espera llegar a un
49 %, es decir estaria faltando un 21% adicional de victorias, para llegar a un valor aceptable.
Como meta clara.

El resumen del diagnostico que el objetivo es cambiar la tendencia negativa y llegar a un 49 %
de victorias, en el aprendizaje de la linea A21 de la apertura inglesa de blancas.

2.2. Analisis de las causas del error.

Utilizaremos la taxonomia de Bloom porque es una herramienta educativa desarrollada por
Benjamin Bloom que clasifica los objetivos de aprendizaje en niveles de complejidad vy
especificidad. Su propésito principal es ayudar a los educadores a disefiar, organizar y evaluar el
proceso de ensefianza aprendizaje de manera mas efectiva.

Piramide de taxonomia de Bloom
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Segun la taxonomia de Bloom existen dos procesos previos antes de aplicar lo aprendido que
es:

1. Memorizar
2. Comprender.

Crear
 Evaluar

Analizar

16/10/2020|A 0 0 1 0.33 1 0
23/10/2020|A21 0 0 1 0.33 1 1
3/08/2021|A21 0 0 1 0.33 1 1
6/08/2021{A21 0 0 1 0.33 1 1
6/08/2021{A21 0 0 1 0.33 1 1
21/08/2021|A21 0 0 1 0.33 1 1
2/11/2021{A21 0 0 1 0.33 1 1
13/11/2021|A21 0 0 1 0.33 1 1
19/05/2022|A21 0 0 1 0.33 1 1
21/06/2022|A21 0 0 1 0.33 1 1
22/07/2022|A21 0 0 1 0.33 1 1
20/08/2022|A21 0 0 1 0.33 1 1
6/09/2022(A21 0 0 1 0.33 1 1
6/10/2022(A21 0 0 1 0.33 1 1
8/11/2022(A21 0 0 1 0.33 1 1
20/11/2022|A21 0 0 1 0.33 1 1
20/11/2022|A21 0 0 1 0.33 1 1
20/11/2022|A21 0 0 1 0.33 1 1
20/11/2022|A21 0 0 1 0.33 1 1
22/03/2023|A21 0 0 1 0.33 1 1
6/01/2024|A21 0 0 1 0.33 1 1
31/01/2024|A21 0 0 1 0.33 1 1
18/03/2024{A21 0 0 1 0.33] 1 1
29/06/2024{A21 1 1 1 0.33] 1 1
30/06/2024|A21 0 0 1 0.33 1 1
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Y se observa que el problema esta en que la base de memorizar y comprender, presenta una
deficiencia, lo que no es asi, los procesos de aplicar, analizar, evaluar, crear. También se tiene
que ver que todos los errores no tienen la misma importancia, unos pueden ser por concepto,
que pareceria el caso, por la repeticién continua, del mismo error, pero hay también otros errores
por percepcion y otros simplemente por lapsus.

Esto en términos sencillos, es que, si no se ensefia lo basico, en realidad no se puede progresar,
porque la educacion en si es escalonada. Hay que entender que “No es posible evitar errores en
el proceso de aprendizaje. El error se asume como una condicién inherente a todo proceso de
mejora, actuando como un elemento constructivo e innovador.” Y volver a ensefiar lo basico una
y otra vez y de diferentes maneras, si no se ha aprendido, es realmente necesario.

No existe una formula Unica y generalizada en el aprendizaje, de un tema, la mayor parte de
nuestro aprendizaje en la humanidad es en realidad por tanteo, por observacién propia, por
tanto, se ha intentado hacer los procesos de analizar, evaluar, crear, como algo parte del
aprendizaje, no necesariamente es lo éptimo, pero al final es un método.

Revisemos estos temas de la taxonomia de Bloom

3. Aplicar

4. Analizar
5. Evaluar
6. Crear

Apliquemos el concepto al ajedrez:

1. Analizar: Descomponer problemas, considerar partes por separado y descubrir
relaciones. Verbos: examinar, razonar, dividir, aislar, simplificar. Para el caso del ajedrez,
este proceso ya tiene ayuda con los motores de analisis como LelaZero, Stokfish,
Komodo, entre otros. Que ayudan y minimizan el proceso. Dependiendo ya del tipo de
magquina y la velocidad con la que se pueda hacer el analisis.

2. Evaluar: Emitir juicios de valor sobre la informacién y metodologias recibidas. Verbos:
medir, decidir, valorar, demostrar, estimar, argumentar. Este proceso de evaluacion si es
personal de acuerdo a la percepcién del deportista, o del entrenador que ayuda a
reforzar conceptos o temas que se dejd, escapar aun antes de la jugada.

3. Crear: Utilizar lo aprendido para construir ideas nuevas o proponer soluciones. Es la
categoria mas compleja. En el tema del ajedrez, es cuando uno se vuelve a encontrar
con la apertura en esa misma linea. Para el caso mostrado la creacion esta en jugar una
partida completamente nueva a partir de lo ya aprendido

Lamentablemente uno no se encuentra con las lineas a diario, miremos la frecuencia con la que
esto ocurre, en plataformas de jugos populares como Lichess, en un aproximado de cada 56 dias.
Por lo que nos hace mirar las curvas del olvido
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2.3.Curva del Olvido

Una forma de aprender por los errores se da a través de la cantidad de repeticiones, esperando
que estas en algun momento se hagan optimas

La cantidad 6ptima de repeticiones para aprender algo puede variar segun el individuo y la
naturaleza de la informacidn. Sin embargo, existen algunas pautas interesantes:

1.

Repeticion Espaciada: Este método es eficaz para la memorizacidon a largo plazo.
Consiste en repasar la informacién en intervalos de tiempo cada vez mas largos. Al
hacerlo, refuerzas el recuerdo y evitas el olvido1.

Numero Magico 7: Segun estudios cientificos, repetir una informacion alrededor de 7
veces puede mejorar la capacidad de memorizacién. Esto no es una regla fija, pero
puede servir como guia2.

Exposicion a Palabras: Para aprender vocabulario, los expertos sugieren que un
estudiante necesita estar expuesto a una palabra entre 15y 20 veces3.

En resumen, la repeticién constante, la emocién y la asociacidon con conocimientos previos son
clave para aprender de manera efectiva.

La técnica de repeticidn espaciada se basa en revisar la informacién en intervalos cada vez mas
largos. Aunque no hay un “tamafio Unico” para estos intervalos, aqui hay una guia general:

1.

Primer Repaso: Realiza una revisién poco después de aprender algo nuevo. Esto ayuda
a consolidar la memoria a corto plazo.

Revision a las 24 horas: Al dia siguiente, repasa nuevamente. Esto refuerza la memoria
y evita el olvido.

Revision Semanal: Después de la revisién de 24 horas, espera una semana antes de
repasar nuevamente. La repeticién espaciada sugiere que los intervalos deben aumentar
gradualmente.
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4. Revision Mensual: Luego de la revision semanal, espera un mes antes de volver a
repasar. Esto ayuda a mantener la informacién en la memoria a largo plazo.

En resumen, no necesitas seguir intervalos exactos, pero asegurate de que los intervalos sean
cada vez mas largos

Me eshudio A[ga pov primera vez
Lo vuelvo & vecordar

o0

Nivel de. vedencion perfecta, ime bo s¢)

e

:\OHompc\s.o

Sensacion de. "esto 2.
/q,w para smpre’ |

R

[ T T T T MY TN N A
01 23450678 910l 121314 15..............20
+ (Hempo en dias)

Lamentablemente uno no se encuentra con las lineas a diario, miremos la frecuencia con la que
esto ocurre, en plataformas de jugos populares como Lichess, en un aproximado de cada 56 dias.
Por lo que, segun la curva del olvido, estas partidas ya se han practicamente olvidado y eso hace
mas dificil su aprendizaje.

3.Resultados

Lamentablemente tras encontrar que 56 dias es el periodo de frecuencia con la que se repiten
las posiciones deseadas en la practica de aperturas, el practicante ya paso por un periodo de
frustracién por lo que requiere superar ese bache a través de un método del triangulo de la carga
emotiva planteada como resultado.

3.1. Triangulo de la Carga Emotiva
La forma de Instruccién de como aprenden las personas lleva dos variables
Instruccién = Cognitivo + Caracter

Cometer errores conlleva una carga emocional significativa, aunque no se incluye explicitamente
en la taxonomia de Bloom. Esta uUltima se centra principalmente en el desarrollo de habilidades
cognitivas como la percepcién, la memoria, la comprensién y la aplicacién. Por lo tanto, los
términos “alta demanda cognitiva” y “baja demanda cognitiva” no abarcan directamente la
dimensiédn emocional asociada a los errores.

Por lo tanto, se plantean para complementar esta parte de la carga emocional. Los siguientes
factores
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Moverse: Este es un estado animico en el que, después de cometer un error, el jugador
ya no desea evaluar la partida y prefiere dejarla sin revisar. Sin embargo, romper con el
desgano evitar el desanimo y revisar la apertura, es fundamental para mejorar. La forma
de hacer esto puede ser con la ayuda de los mddulos de ajedrez, donde se debe permitir
que el analice y descubra los errores.

El moverse es una percepcidon de cdmo uno mismo ve la derrota y el dolor que esta
genera. Cuando uno tropieza, debe decidir si ha caido en un bache o en una tumba. Si
ha caido en un bache, debe pensar: “He cometido un error, équé le voy a hacer? Sigo
hacia adelante, me muevo”. Pero si ha caido en una tumba, puede pensar: “Qué torpe
soy, no hay nada que haga de forma adecuada”. Es importantisimo que, cuando se
cometa un error (y en la vida se van a cometer muchos errores), no se quede mirando el
suelo, sino que mire al horizonte y diga, como en el ajedrez: “Buen aprendizaje”, y
continte.

Existir: Una vez que se haidentificado y localizado el error, es importante planificar como
corregirlo. Esto puede implicar realizar ejercicios de tactica relacionados con el fallo,
revisar partidas modelo de la linea o repasar definiciones de conceptos.

Intentar: En esta etapa, se trata de llevar a la practica las acciones planificadas en la fase
de “Existir”. Es cuando se ejecutan los temas o puntos que llevaran a la correccidn de los
errores cometidos.

No es la teoria es la practica la que cambia la vida, talvez uno diga por experiencia propia
sabia como aprender de mis errores, pero es el tiempo de practica el que define el
intentar de nuevo.

Levantarse: Aqui se trata de meditar y reflexionar. Cierra los ojos y tdmate un momento
para pensar en lo sucedido, transformandolo en una ensefianza aprendida.



3.2 Creacion de partidas tematicas.

Sabiendo ya esperar mas de 56 dias es mucho tiempo para aprender una apertura en
plataformas de ajedrez o incluso en torneos oficiale se sugiere trabajar con la creacién de
partidas tematicas con las aperturas tematicas seleccionadas.

Para crear una apertura tematica, primero lo que hay que hacer es seleccionar el tema
aperturas como Defensa Siciliana 1. e4 c5, Gambito de Dama: 1.d4 d5 2.c4, Apertura
Italiana: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Ac4 o quizas una seleccidn por codigo como la apertura
inglesa A21

Utilizar un tablero digital de una plataforma en linea para configurar la posicién inicial
que refleje el modo elegido, esto lo puede hacer en el siguiente link:

https://youtu.be/MmdbuHVC KM?si=8CA--GDnKOvPyyaZ

Se puede aprovechar de los recursos en Linea

a)

Lichess: Ofrece estudios y ejercicios por temas, donde puedes practicar aperturas y
tdcticas especificas.

Chess Tempo: Permite visualizar y analizar partidas temdticas en formato PGN

Juega la apertura, siguiendo el conocimiento previo que tienes sobre esa apertura.

Después de jugar, analiza la partida para identificar errores, oportunidades y patrones
relacionados con el tema. Utilizando la inteligencia artificial entendiéndose que los
motores de ajedrez son un tipo de inteligencia artificial. Estos motores utilizan
algoritmos avanzados y técnicas de aprendizaje automdtico para analizar posiciones y
determinar los mejores movimientos posibles. Existen motores de ajedrez populares
como Lilazero, Stockfisc o andlisis de las propias plataformas como chess.com o
Lichess.com.

Discusiones

El resultado de la investigacion muestra que la frecuencia de repeticidon de una apertura
es de 56 dias. Esto estd fuera de la curva de la memoria, por lo tanto, no se puede
aprender de esa manera, ya que el cerebro practicamente ya lo ha olvidado. A partir de
esto, es necesario encontrar la forma de reducir este margen, y una manera de hacerlo
es a través de la creacién de partidas tematicas.
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No encontré estudios especificos que aborden exactamente el contenido de aperturas
tematicas, pero si hay investigaciones relacionadas con la curva de la memoria y la
efectividad de la repeticidn en el aprendizaje, que es lo que aprovecha este articulo.

Este articulo subraya la importancia de ajustar la frecuencia de repeticién para mejorar
el aprendizaje y la retencidon en ajedrez. Implementar partidas tematicas y estrategias de
repeticion espaciada puede ser clave para optimizar el entrenamiento y el rendimiento
de los jugadores.

5.Conclusiones

Se encontré que 56 dias es el periodo de frecuencia en la que se repite una apertura y
se aprovecha este conocimiento para ajustar la frecuencia de repeticiéon dentro de la
curva del olvido y con esto optimizar el entrenamiento y rendimiento de los jugadores
de ajedrez sean aficionados o nivel intermedio talvez avanzados.
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