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RESUMEN

ha comprobado que el test cumple los requisitos necesarios para que sea preciso, fiable y vdlido.

amplia las caracteristicas de objetividad, sensibilidad, confiabilidad y validez.

ABSTRACT

requirements to be accurate, trustworthy and valid.

1 Correo electrénico, joraso@xtec.cat
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Analizando las principales propuestas existentes relacionadas con el ajedrez en el campo de la
educacion, se ha comprobado que no hay ninguna herramienta que permita obtener datos fiables de las
habilidades que el participante desarrolla cuando juega al citado juego. Este estudio ha tenido como
objetivo la elaboracion y validacion de un test de ajedrez para determinar el nivel de los jugadores de
nueve a doce afios en los finales de partida. Asi, siguiendo las fases de construccion, validacion por
expertos, ajustes iniciales, pilotaje y andlisis estadistico partiendo de la teoria cldsica de los tests, se

La herramienta va destinada a profesores y formadores y tiene que ser de utilidad para hacer
evaluaciones y comprobar el nivel inicial del jugador principiante. También estd pensado que pueda
utilizarse en nuevas investigaciones. No obstante, la herramienta se tendrd atn que pasar a un grupo
mayor y a una franja méas amplia de poblacion para verificar que cumple de forma mds significativa y

The analysis of the existing proposals related to chess in the education field has revealed that there is
no tool available in order to obtain reliable data about the skills that participants develop when playing
the mentioned game. The main purpose of this work has been the design and validation of a chess test
in order to determine the level and skills of the nine to twelve years old players at the end of the chess
match. Thus, following the phases of construction, validations by experts, initial adjustments, piloting
and statistical analysis based on the classical test theory, it was found that the test met the
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The test is intended to be a very useful tool, since it allows assessing and checking the initial level of
the non-experienced player; in this sense, teachers and trainers are the most beneficiaries of this tool.
Furthermore, it is also intended to be used in further research. However, the tool has to be proven with
a larger sample to verify that it fulfills the requirements of objectivity, sensitivity, reliability and
validation.

PALABRAS CLAVE. Ajedrez; disefio; test; nifios (12-13 afios).
KEYWORDS. Chess; design; test; (12-13 years old) children.

1. INTRODUCCION

La continua voluntad de mejorar el sistema educativo es un hecho incuestionable del
pasado, presente y, casi seguro, futuro de la sociedad. Y el gjedrez puede ser una
herramienta muy vdlida en este dmbito. Existen numerosos estudios e investigaciones
muy diversas que hacen intuir los posibles beneficios de este juego (Aciego, Garcia y
Betancort, 2012; Baddeley; 1998; Bardn, 2009; Binet, 1894; Brasd, 2010; Chase y Simon,
1973; De Groot y Gobet, 1996; Ferguson, 1995; Ferndndez, Gairin y Ferndndez, 2010;
Frydman y Lynn, 1992; Garcia, 2001; Gobet y Simon, 1998; Gobet y Clarkson, 2004;
Hearst y Knott, 2009; Kovacic, 2012; Laplaza, 2001; Pallarés y Gairin, 2010; Pereirq,
Pavanati y Perassi, 2011; Pereira, Pavanati y Perassi, 2011; Pino, 2009; Pozo, 2000;
Quiroga, 1998; Ruiz, 1994; Saariiouma, 1995; Simon, 1979; Waters, Gobet y Leyden,
2002).

Ademds de estos estudios, el ajedrez también se ha tratado en el dmbito politico y a
menudo se ha intentfado potenciar dicho juego en la escuela. Ha habido diferentes
propuestas, entfre las que destaca la del Estado Espanol, en 1995, para introducir el
agjedrez en la educacion, en la que se argumentaban sus multiples beneficios (Garcia,
2012), el proyecto Ajedrez Escolar Inicial del Gobierno de Argentfina (Gutvay vy
Ferndndez, 2012) y también el programa Ajedrez en la Escuela (2011) promovido
desde la Unién Europea para introducir dicho juego en todos sus sistemas educativos.
Esta Ultima propuesta es la mds significativa y se ha regido por diferentes razones,
como son el hecho de que el ajedrez es un juego accesible para los ninos de cualquier
grupo social, que puede mejorar la cohesion, la integracion social, la concentracion,
la paciencia, la persistencia, la creatividad, la intuicién, la memoria, las competencias
y que ensena valores como la determinacién, la motivacién y la deportividad. Se
incide, por tanto, en la importancia que podria tener el ajedrez en la educacion.

Sin embargo, estas iniciativas no han conseguido que dicho juego se infroduzca en la
educacién reglada de forma permanente y a nivel prdctico. Lo Unico que ha habido
son propuestas locales como, por ejemplo, una en Galicia, concretamente en Lugo?

2 Se inici6 el 2011, con la participacion de mil cien alumnos de tercer y cuarto de primaria.

N°16 (1) enero — abril 2014, 18-35 AGORA PARA LA EF Y EL DEPORTE | AGORA FOR PE AND SPORT 19



JORDI BRASO-I-RIUS
i Disefio y validacién de un test de ajedrez para nifios de 9 a 12 afios

(2011), o particulares, como la de Amigd (2010)3, en Cataluna, que introducen el
ajedrez en determinadas zonas o centros educativos.

Asi, aungque no se hayan materializado muchas de las propuestas para incluir el
ajedrez en la formacion reglada, tanto en el dmbito cientifico como en el politico, se
considera este juego como una actividad clave para potenciar determinadas
habilidades intelectuales y actitudinales. Parece, por ello, que seria idéneo que el
ajedrez se infrodujera en el sistema educativo (Vogel, 2005).

Partiendo de esta voluntad politica de intfroducir el ajedrez en la educacién, teniendo
en cuenta que esta inclusion educativa tiene que relacionarse con la calidad vy, por lo
tanto, con el conocimiento cientifico, y considerando también que la evaluacion es un
elemento clave del hecho educativo y que no existen herramientas fiables para
valorar el nivel de ajedrez en alumnos, se ha elaborado y posteriormente validado un
test para nifos de nueve a doce anos, formado por veintitrés diagramas que tienen
que resolverse en uno o dos movimientos. En éste, el participante tiene que analizar
cada diagrama y hacer la secuencia de movimientos de las piezas correspondientes
para que la posicién termine en jagque mate.

Aunque ya existen herramientas similares a la que se ha disenado, no se tiene
constancia de sus validaciones. Este aspecto no inutiliza esos tests en ningun caso, ya
que se pueden emplear para hacer determinados ejercicios o pruebas en los dmbitos
escolar y extraescolar. Estas herramientas, simplemente, no son apropiadas para
evaluar objetivamente el nivel del alumnado, ya que no cumplen diferentes
caracteristicas como las de sensibilidad, objetividad, fiabilidad, confiabilidad, validez,
dificultad y duracion (Mori, Bahamon y Méndez, 2006; Varela y Villegas, 2011). Asi, las
propuestas de Charness (1981), Chessbook (2003), Chess Learning Cenfre (1998),
Kaminski, Blehm y Lawson (1999) y Segura (1997) tienen semejanzas con el test que se
ha disefado, pero no cumplen las caracteristicas anteriormente citadas ni otras tan
bdsicas como la progresividad en relacion con la dificultad y la limitacion temporal
(Anastasi, 1998; Pichot, 1976; Varela y Villegas, 2011).

Las caracteristicas del test disenado que se detalla a continuacion son diversas: es
progresivo, es decir, los primeros items son mds faciles y los Ultimos mds dificiles; tiene
una duracion corta para que se pueda hacer en poco tiempo, lo que evita que el
alumno se fatigue y facilita que pueda hacerse la prueba en una sesion; permite
comparar los sujetos de un mismo grupo que hayan realizado la prueba; va destinado
a la iniciacién, por lo que permite diagnosticar el nivel del alumno e individualizar el
aprendizaje; no requiere de medios informdticos ni ningun tipo de material que no sea
la misma herramienta, y un Idpiz, lo que posibilita que la prueba pueda llevarse a cabo
en cualquier sitio y en cualquier momento; se puede utilizar en diferentes momentos
del proceso educativo para evaluar al alumno, y no hace falta saber anotacién

3 Esta propuesta, con el titulo “Dame la Mano. El Ajedrez como herramienta educativa”, obtuvo el “Premio
extraordinario 110 anos de Deporte y Ciudadania”, en la XXII edicidon de los premiso Baldiri y Reixac.
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algebraica para responderlo, lo que permite que solamente se requiera saber jugar al
ajedrez para poder rellenar el test y evaluar al participante. Por lo tanto, teniendo en
cuenta que no hay ningun test de ajedrez que cumpla las caracteristicas citadas,
creemos que la elaboracién de esta herramienta Unica para determinar el nivel del
participante serd de mucha utilidad para poder analizar diferentes caracteristicas del
sujeto4 (Braso, 2010).

Ese nivel que se pretende evaluar se refiere al grado de adquisicion de una habilidad
en concreto. Riera opina que las habilidades “se demuestran en la realizacién de una
tarea con regularidad y eficacia”™ (2005, p. 24) y "se indican mediante verbos de
accién” (2005, p. 29). En nuestro caso, la habilidad requerida es la de resolver un
problema con jaque mate en una o dos jugadas. Esta habilidad junto con ofras
muchas, como pueden ser la de saber hacer una buena apertura, ocupar el centro
del tablero, temporizar las jugadas, ocupar las filas y las columnas, mantener la
concentracién, recordar posiciones o ejecutar buenos sacrificios, tienen que permitir
ser competente en ajedrez, concepto que, para Riera, es mucho mds amplio que el
de habilidad, ya que “implica multiples relaciones con el entorno, se demuestra en la
infegracion eficaz de habilidades pertinentes a la actividad” (2005, p. 24).

Ademds, la habilidad evaluada viene determinada por la aptitud de cada jugador.
Riera dice de este concepto “que es una caracteristica personal diferenciada que
implica un componente genético y que se puede adaptar mediante el
entrenamiento” (2005, p. 26). Todos estos aspectos estdn influidos, segun el mismo
autor, por la aptitud funcional o capacidad. Esta “viene determinada por la historia
personal y se desarrolla mediante el dominio de habilidades y competencias” (2005, p.
26) y es “una caracteristica personal integrada que facilita el aprendizaje de multiples
habilidades” (2005, p. 26). Por lo tanto, la habilidad que el test evalia estard
relacionada con los conceptos, citados anteriormente, de apfitud, competencia y
capacidad (Riera, 2005).

2. OBJETIVO

Teniendo en cuenta este marco tedrico y con la finalidad de poder disefar una
herramienta para valorar dicha habilidad, el objetivo del estudio ha consistido en
elaborar un test sencillo, preciso y fiable de ajedrez, de dificultad progresiva en los
finales de partida, para ninos de nueve a doce anos.

La herramienta tiene que permitir, por lo fanto, relacionar el nivel de los jugadores
entre sib. Esta relacién se concreta en el hecho de que los jugadores con mayor nivel

4 El test se ha utiizado también para hacer ofro estudio que relacionaba esta herramienta con
determinadas caracteristicas del sujeto como: la edad, el nivel escolar, los afos de prdctica, las horas de
prdctica, las aficiones, el género y el expediente académico.

5 Este estudio ademds es posterior y similar a uno de previo en el cual no se obtuvieron los resultados
esperados. En la investigacién anterior a la elaboracion del 123, se pretendia también validar un test, pero
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de aqjedrez sean capaces de resolver mds posiciones en un test de dificultad
progresiva que los que fienen menor nivel.

3. METODO

Participantes

Los sujetos pertenecian a tres centros de la provincia de Barcelona. Estos centros son
de los pocos en Cataluna en que se cursaban actividades de ajedrez en la etapa de
primaria y, por lo tanto, la muestra venia muy limitada.

Se ha aplicado el test a un total de 209 alumnos, 96 ninos, un 46%, y 113 ninas, un 54%.
Las edades de los participantes han estado comprendidas entre 9 y 12 anos con los
valores estadisticos siguientes: media aritmética, 10.30; mediana, 10, y desviaciéon
tipica, 1.06. La justificacion de esta franja de edad viene principalmente determinada
por el hecho de que es en este periodo cuando mayoritariamente se aprende a jugar
al ajedrez y, por lo tanto, se estd en la etapa de la iniciacion. Como consecuencia, en
esa época es bdsico establecer el nivel inicial del alumno (Jorba, 1993, p. 24; Sdnchez,
1992, p. 31).

Material

Los diferentes diagramas y posiciones de finales de partida en ajedrez propuestos se
elaboraron gréficamente con la ayuda del programa AjedrezNet 1.5. y, después de
pasar las pruebas a los alumnos y poder analizar estadisticamente los diferentes datos
obtenidos, se utilizaron los programas informdticos Excel y SPSS.

El test, que teniendo en cuenta el material utilizado se puede clasificar dentro del
grupo de los de ldpiz-papel (Varela y Villegas, 2011), iba acompanado de unas
instrucciones previas, de un diagrama de ejemplo y de fres items de prueba. Los
alumnos tenian que cumplimentar los items con un Idpiz y entregar al examinador todo
el dossier al final de la prueba.

Diseno y procedimiento

El estudio que permitié validar el test se llevd a cabo mediante las fases de
construccion, validacion por expertos, ajustes iniciales, pilotaje y andlisis de reactivos
(Lopez, 2009).

En el diseno del test se trataron las posiciones de final de partida, en una o dos jugadas
—son las posiciones mds sencillas— y con una Unica solucion posible. Estas posiciones de

ordenando los items segun las jugadas a prever y el nimero de piezas en el tablero. Esto nos sugirié que la
dificultad de resolver un problema de gjedrez no viene determinado solamente por los dos aspectos que se
tuvieron en cuenta, sino por muchos mds criterios, como pueden ser las ocupaciones de los espacios, los
dominios de las columnas y de las filas, la posicion de las piezas o las piezas protagonistas, entre otros. Por lo
tanto, el diseno de un test para determinar el nivel del sujeto, tiene que tener en cuenta foda la globalidad
del juego, que es lo que se propuso en el T23.
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finales, de solucién Unica, eran las Unicas medibles de forma objetiva, a diferencia de
las situaciones de inicio y medio juego. Por lo tanto, la evaluaciéon del test era sencilla,
clara y eficiente. Inicialmente se elabord, con la ayuda de tres expertos, un primer test
progresivo formado por 32 diagramas. El fiempo para terminar dicha prueba se fijo en
quince minutos. Esta limitacion temporal impidid evaluar todos los items, ya que hubo
muchos sujetos que no terminaron la prueba, vy, por lo tanto, no se podia comprobar si
el test se ordenaba correctamente en dificultad creciente, es decir, no se podia
determinar la dificultad de los items no resueltos. Como consecuencia, se elabord un
nuevo test mezclando todas las posiciones, sin que estuviesen ordenadas por dicha
dificultad creciente. El resultado fue un test compuesto por los 32 items iniciales que
debian resolverse en 25 minutos, tiempo suficientemente amplio para que todos los
sujetos pudiesen evaluar todas las posiciones. Con este procedimiento, la dificultad de
cada diagrama no quedaba enmascarada por el factor temporal.

Posteriormente y después de extraer los resultados pertinentes, se hizo oftra
modificacion y se eliminaron los items erréneos, es decir, mal propuestos o no
congruentes con el anterior test realizado -y que no permitian interpretar su nivel de
dificultad-, lo que implicd la obtencidén de un nuevo test de 27 items. A continuacidn,
siguiendo el mismo proceso, se conformd una Ultima modificaciéon con un total de 23
ftems, ordenados, ahora si, por orden de dificultad. Este hecho permitid volver a
intfroducir la limitacién temporal de 15 minutos (Anastasi, 1998; Pichot, 1976; Varela y
Villegas, 2011).

Tabla | Relacion de pruebas pasadas durante todo el proceso y el nUmero de alumnos

Pruebas pasadas Sujetos
Testde 32a 15 43
Test de 32 a 25' 43
Primera modificacion: test de 27 items 44
Segunda y Ultima modificacién: test de 23 items (T23) 79
Total 209

Los tests se pasaron al grupo en una sesion de una hora de clase aproximadamente.
Inicialmente se explicaba el objetivo de la prueba, el nimero de items, la duracién, la
lectura correcta de los diagramas, la actuacién en caso de no saber responder una
posicion, la manera de rellenar los items, la nomenclatura y dibujo de las piezas, el
momento de iniciar el test y el momento de finalizar la prueba. También se trataban las
posibles dudas que podia haber, se pasaba un diagrama ya resuelto y se hacian unos
problemas prdcticos de ejemplo para verificar que todos los sujetos habian entendido
todas las instrucciones.
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4. RESULTADOS

Andlisis de cada item y consistencia interna del test (T23)

La consistencia interna del test (Guardia-Olmos et al, 2012) se verifica a partir de los
datos obtenidos. Asi, para evaluar la validez de cada posicién y concluir que el orden
de los tableros propuestos se correspondia con un progresivo grado de dificultad, se
procedid a asignar un indice de dificultad (IDIF) en cada uno de los items. Este indice
obtenido respondia al siguiente criterio: el item mds facil era aguel que resolvian bien
los jugadores de mejor y peor nivel; en cambio, el item mds dificil era aquel que
solucionaban correctamente sélo los mejores jugadores. Esta valoracidon se realizé
diferenciando en términos porcentuales, una franja de jugadores de mds nivel y otfra
igual con los peores resultados. Estas franjas se fijaron en forno al 30% y de cada una
de éstas, se calcularon, item por item, los porcentajes de jugadores que habian
resuelto correctamente el problema (tabla ll).

Tabla Il Dificultad de cada item

items NUmero de alumnos En términos NUmero de alumnos En términos
con mejores resultados relativos con peores resultados relativos
1 25 1 16 b
2 23 .9 16 .6
3 23 9 3 N
4 24 1 2 N
5 22 .9 4 2
6 22 .9 2 N
7 16 .6 1 0
8 19 8 5 2
9 14 .6 7 3
10 12 55 2 .
11 19 8 - 0
12 18 7 = 0
13 6 2 - 0
14 12 85 1 0
15 9 4 0 0
16 14 .6 = 0
17 8 3 2 0
18 11 A4 1 0
19 2 A - 0
20 7 3 1 0
21 3 N - 0
22 1 - - -
23 1 - - -
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El promedio de ambos porcentajes es el IDIF asignado a cada item (tabla lll). Este IDIF
estd acotado entre 0 y 1. Un IDIF préoximo a 1 indica un item de fdcil resolucién, y un
IDIF préximo a 0 indica que el item presenta un grado de dificultad elevada.
Estadisticamente, se considera que los valores mayores a .5 denotan items faciles (F);
los valores entre .3 y .5 denotan items de dificultar media o normal (N), y los valores
menores a .3 denotan items de dificultad alta.

Asi, los resultados indican que el test tiene ordenados los IDIF de los items, excepto uno,
el nUmero trece, que estadisticamente no se considera significativo.

Tabla Il Dificultad de cada item

tems 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

DIF 8 8 5 5 5 5 3 5 4 3 4 4 1 3 2 3 2 2 0 2 1 - -

Dificultad =+ ' N N N N N NN N NDNDUDTDTDTGDTDTDD D

Andlisis de los resultados obtenidos en la variable principal: el nGmero de aciertos

El andlisis unidimensional de la variable aciertos permitié interpretar los valores
obtenidos por cada alumno en el test (tabla IV). Asi, en la muestra, la variable nimero
de aciertos obtenia un valor mdximo de 21 aciertos, un minimo de 0 posiciones
acertadas y tomaba 18 valores diferentes, de los 23 posibles. Los resultados observados
de esta variable también indicaban que el promedio de nUmero de items resueltos
satisfactoriomente por alumno era aproximadamente de 7, con un coeficiente de
variacién de .64 y una desviacion tipica de 4.5, valor que no permitia concluir que el
promedio fuese muy representativo de este colectivo. Por lo tanto, se podia concluir
que no se trataba de una variable con una distribucidn homogénea. En relacion con
la moda de esta distribucion, se obtuvo un valor de 6 aciertos, lo que hacia que
coincidiese con la mediana. Este hecho indicaba que la mitad del colectivo, como
mucho, resolvia é de los 23 items propuestos.

Al mismo tiempo, se podia observar que la distribucidn de esta variable era
campaniforme, con un coeficiente de asimetria de .76 y por lo tanto, una ligera
asimetria hacia la derecha. La curtosis tenia un valor de .23, hecho que mostraba un
ligero apuntamiento.

Tabla IV Resultados del andlisis unidimensional de la variable aciertos

Promedio Mediana Moda Varianza Desviacién
tipica
6.99 6 6 20.24 4.5
Coeficiente de

variaciéon Ql Q2 Q3 Q4
0.64 3.5 6 10 21

Recorrido Coeficiente de Curtosis Minimo Mdximo

intercuartilico asimetria

6.5 76 23 - 21
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El recorrido de esta variable se situaba entre 0 y 21 items resueltos, y el recorrido
intercuartilico, se situaba entre 3 y 10 items. Asi, en base a los datos de la distribucion
de esta variable, se podia observar que una cuarta parte de los jugadores resolvia
como mdximo tres tableros de los propuestos, un 50% resolvia correctamente entre 3y
10 diagramas, y sélo una cuarta parte resolvia mds de la mitad de los items (figura 1).

25

20

15

Alumnos

10

Figura 1 Diagrama de caja de la variable aciertos

Todos estos valores estadisticos y la distribucion inicial de frecuencias hacian
aconsejable su agrupacion y categorizacion en los cuatro grupos siguientes: muy bajo,
entre 0y 3 aciertos; bajo, entre 4 y 6 aciertos, medio, entre 7 y 10 aciertos; alto, mds de
10 aciertos. Con estos datos, se obtuvo, la distribucién de frecuencias agrupadas
(tabla V y figura 2).

Tabla V Distribucién de frecuencias de la variable aciertos (ni=frecuencias

absolutas, fi=frecuencias relativas y Fi=frecuencias relativas acumuladas)

NUmero de aciertos ni fi Fi
0 a 3 (muy bajo) 20 .25 .25
4 a 6 (bajo) 24 30 56
7 a 10 (medio) 17 22 77
Mas de 10 (alto) 18 .23 1
TOTAL 79 1
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0.3

0.25 -

0.2 -

0,15 -

0.05 -

Muy bajo Bajo Medio Alto

Figura 2: Distribucion de frecuencias de la variable aciertos

Se comprueba que el conjunto de jugadores se distribuye prdcticamente de forma
uniforme entre las cuatro categorias establecidas, aunque hay una ligera asimetria
hacia la derecha, debido al hecho de que el promedio es un poco mds alto que la
mediana y la moda.

items finales del test validado

Los diagramas ordenados en dificultad creciente, que forman el test final, son los
correspondientes a las figuras 3 a 25.

Figura 3. item 1: Mate en una jugada Figura 4. item 2: Mate en una jugada
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Figura 9. item 7: Mate en dos jugadas. Figura 10. item 8: Mate en una jugada
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Figura 11. item 9: Mate en una jugada. Figura 12. item 10: Mate en una jugada

Figura 15. item 13: Mate en dos jugadas Figura 16. item 14: Mate en dos jugadas

N°16 (1) enero — abril 2014, 18-35 AGORA PARA LA EF Y EL DEPORTE | AGORA FOR PE AND SPORT 29



i JORDI BRASG-I-RIUS
i Disefio y validacién de un test de ajedrez para nifios de 9 a 12 afios

Figura 21. ftem 19: Mate en dos jugadas Figura 22. item 20: Mate en dos jugadas
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Figura 23. item 21: Mate en una jugada

Figura 25. item 23: Mate en dos jugadas

Soluciones del test final de 23 items

Las soluciones de los items se muestran en la tabla VI.

Tabla VI Soluciones de cada item

Prueba 1: Tf8++ Prueba 2: Db7++ Prueba 3: Td8++

1. Tc8++ 2. Tf8++ 3. Af6++

4. Ad5++ 5. Cf7++ 6. Ag5++

7. Ad3+, Ral; Ab2++ 8. Tf8++ 9. Th8++

10. Dd7++ 11.Ad4+, Rh1; Ab7++ 12.Th2, Rg8; Td8++

13. Rbé, Rb8; Th8++ 14. Af7+, Rf8, Ae7++ 15. Axfé+, Rg8; Ce7++
16. De4+, Ceb; Dxeb++ 17. Axg7++ 18. Db8+, Dd8; Rxd8++
19. Agé+, Rd8, Ac7++ 20. Dh8+, Cxh8; Txh8++ 21. Cdé++

22. Ad5+, Rb8; Cab++ 23. Ceb+, Axeb; Cxeb++
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5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En relacion con el objetivo del estudio, se confiima que después de diferentes
propuestas y de las pertinentes revisiones y variaciones, se ha obtenido el test de
ajedrez, formado por 23 items. Asi, después de elaborar la herramienta teniendo en
cuenta los principios psicométricos de la teoria cldsica de los tests y habiendo hecho
un andlisis de su consistencia interna (Rodriguez y Herrera, 2010), se la puede
considerar como vdlida. Por lo tanto, los datos obtenidos permiten concluir que el test
cumple los criterios de fiabilidad, dificultad y duracion (Bahamoén y Méndez, 2006;
Varela y Villegas, 2011) que se pretendian.

Una vez analizados los resultados, se ha visto que un posible indicador de la dificultad
de cada diagrama podria ser el tiempo. En este sentido y teniendo en cuenta que el
test no se informatizd ya que se buscaba crear una herramienta sencilla de pasar y a
la vez, los recursos econdmicos para desarrollar la investigacion eran muy limitados, se
cree oportuno, ya que podria ser de mucha utilidad, adaptarlo a las nuevas
tecnologias teniendo en cuenta las posibles ventajas de la informatizacion de pruebas
y tests para hacer mediciones (Ponsada, 2012; Sarramona, 2006). Esta adaptacion de
la herramienta a las nuevas tecnologias, permitiria determinar el tiempo que los sujetos
tardan en contestar cada item vy, por lo tanto, determinar la dificultad de cada
posicién. Es decir, haciendo esta informatizacion, seria posible distinguir las posiciones
mds sencillas teniendo en cuenta que son las que se resuelven de manera répida, es
decir, automdtica y en poco tiempo, y las mds complejas, es decir, las de resolucién
lenta —resolucién no automdtica-. Por lo tanto, seria un buen método para determinar
si los indices de dificultad obtenidos son coherentes con el tiempo que tardarian los
alumnos en contestar cada item, hecho que permitiria incrementar la validacion de la
herramienta (Varela y Villegas, 2011). Ademds, haciendo esta adaptacion se podrian
analizar aspectos que no se podrian fratar si no se informatiza la herramienta como
podrian ser los relacionados con la memoria visual, con la memoria a largo plazo
(MLP), o con el procesamiento de informacién mediante los “chunks”. A la vez, se
podria determinar qué jugadores resuelven una posicidn mediante procesos
automdticos y cudles lo hacen mediante procesos controlados (Baddeley; 1998; Pozo,
2000; Ruiz, 1994).

De todas formas, informatizando o no la herramienta y aunque los datos indican que el
test reUne las condiciones éptimas, se tiene aun que seguir analizdndolo y revisdndolo
con posteriores estudios a fin de aumentar su sensibilidad, confiabilidad, objetividad y
validez (Varela y Villegas, 2011, p. 3) con un grupo mds amplio de poblacién. Futuras
investigaciones permitirian hacer correlaciones entre, por ejemplo, el nivel de ajedrez
del sujeto y sus diferentes caracteristicas, como la edad, el sexo, la experiencia, el
expediente académico (Brasd, 2010) o la creatividad (Pereira, Pavanati y Perassi,
2011).

En el dmbito educativo, la herramienta elaborada puede tener mucha utilidad para el
aprendizaje del ajedrez en la escuela y en la iniciacidén, ya que permitiria tratar
determinadas caracteristicas metodoldgicas —gracias a los datos que se obtendrian

32 AGORA PARA LA EF Y EL DEPORTE | AGORA FOR PE AND SPORT N°16 (1) enero — abril 2014, 18-35



JORDI BRASO-I-RIUS
Disefio y validacion de un test de ajedrez para nifios de 9 a 12 afios :

del alumno y del grupo-. Es decir, el andlisis de los datos proporcionados por el test
(123) facilitarian el andlisis de determinados aspectos como son: el nivel del alumno,
reflexionar sobre la evolucion de su aprendizaje, dividir los alumnos por grupos de nivel,
analizar problemas similares que tiene un mismo grupo, seleccionar informacion
concreta para la ensenanza partiendo de las necesidades de los alumnos o utilizar
determinados estilos dptimos de ensenanza.
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