PROYECTO DE ENSENANZA DE GO PARA NINOS DE LATINOAMERICA.!

GUIA DEL TALLER N2 2.2

Introduccidn: soluciones de los problemas del taller anterior.

Al comienzo del taller se pregunta a los nifios qué les ha parecido el juego: si es divertido,
facil de aprender, etcétera.

Luego se pregunta si han podido resolver los problemas de la hoja que llevaron a sus casas
en el taller anterior.

Se comenta que el sentido de estos problemas es que los nifios tengan la posibilidad de
practicar el juego fuera del horario del taller.

Es posible que algunos de los presentes hayan resuelto todos los problemas, mientras que
otros no los hayan mirado siquiera.

Entonces se propone ver entre todos, al menos uno de los problemas que fueron planteados.
Para esto, se arma la posicidn del problema en el tablero mural magnético.

Nota pedagdgica: El armado de una posicidn en el tablero suele llevar tiempo y es probable
gue, mientras tanto, la atencién de los nifios se disperse.

Por este motivo, conviene agilizar lo mas posible estas cuestiones operativas, lo cual se
puede lograr, por ejemplo, armando de antemano la posicién de uno de los problemas para
resolverlo con el grupo. En ese caso, la solucidén de los demas problemas puede quedar para
ver sobre el papel.

Como los nifos ya han tenido una practica de juego en el taller anterior, se trata de
reproducir ahora, en algun sentido, la emocién que se produce en un momento de definicidn
como es el de la captura (que en el caso de la primera practica de atari-go, coincidia con la
definicion de la partida).

Entonces, se muestra la posicién al grupo y se pregunta por la jugada de Blanco (si ha de
resolverse un solo problema en el tablero mural, se sugiere elegir uno que involucre la
captura de varias piedras).

Se entrega una piedra blanca a uno de los nifios y se pide que haga la jugada en el tablero (si

el nifio elegido no esta seguro de qué debe hacer, es probable que los otros nifios que han

entendido bien el problema, se esfuercen por ayudarlo).

1 Este proyecto ha sido patrocinado por la Federacion Internacional de Go (IGF — International Go
Federation).
2 Autor: Fernando Aguilar.
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Si la jugada produce la captura de piedras del adversario, se pide al nifio que las retire.

Se recalca entonces la idea de que en el momento en que uno tapa la ultima libertad de
piedras del adversario, debe retirarlas del tablero.

Se insiste también en que no pueden permanecer en el tablero, piedras que no tengan
libertades.

Si hay nifios que no han resuelto todavia los problemas, se los puede ayudar mostrando en la
hoja el problema que se acaba de resolver en grupo, y el modo como se hace la marca en el
papel para mostrar la solucion.

Los nifios que han hecho ya los problemas, pueden entregar al profesor su hoja, anotando su

nombre en ella.

Las soluciones son:

Problema 1: Blanco-D7 captura una cadena de 2 piedras negras.

Problema 2: Blanco-E3 captura una piedra negra (que no forma cadena con las demas).
Problema 3: Blanco-G3 captura una cadena de 4 piedras negras.

Problema 4: Blanco-F3 captura una cadena de 5 piedras negras, y al hacerlo, saca del atari a
una cadena de 3 piedras propias.

Problema 5: Blanco-D5 saca del atari a dos piedras (conectandolas con la cadena de la
derecha, para formar una sola cadena de 7 piedras).

Problema 6: Blanco-C6 saca del atari a una cadena de 2 piedras (y pone a su vez en atari a

una piedra negra).

()

Sl a B c D E F G H J Sz a B c D E F G H J
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55 A B c D E F G H J 56 A B c D B F G H g

Nota sobre aspectos organizativos: Se recomienda llevar el registro de los problemas que va
resolviendo cada nifio, ya que constituye un reflejo de su proceso de aprendizaje.

Para esto se pide a los nifios que resolvieron los problemas, que entreguen la hoja, para
volcar los datos en el registro. Luego se devuelve la hoja al nifio (por ejemplo, en el taller
siguiente) para que la conserve.

Es posible que algunos nifios se ausenten en un taller, pero resuelvan luego los problemas y
de ese modo se mantengan parejos con el resto del grupo.

El registro puede servir al profesor para ver si hay algin tema que necesita ser reforzado.

Explicacion tedrica: nuevos casos de captura.

Terminada la revisidon de los problemas, se comenta al grupo que se veran a continuacién
nuevos casos de captura de piedras.

Eso dard la posibilidad de incorporar nuevas ideas para aplicar en las partidas.

Para esto se mostrara una partida hipotética.

Las primeras jugadas se pueden ver en el diagrama 1.
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A B c D E F G H J DIAGRAMAl

Se muestran las primeras 4 jugadas, diciendo que Negro quiere rodear a la piedra blanca (de
2) y Blanco quiere rodear a la piedra negra (de 1).

Acd se puede hacer una pausa, para comentar que la captura de una piedra se produce
cuando se la rodea completamente (eso es lo que ocurre al tapar todas las libertades).

Se puede comentar también que el nombre del juego, go, se relaciona con la idea de rodear.
O sea que el go es el “juego de rodear”.

Negro continla su maniobra de rodeo con su jugada 5, y ahora la piedra blanca de 2 ha
guedado en atari.

Si Blanco persiste en su intento de rodear la piedra negra de 1, su propia piedra sera
capturada. Entonces, Blanco defiende su piedra con Blanco 6, formando una cadena de tres
piedras.

Nota pedagdgica: Mientras se muestra en el tablero una secuencia como la que se propone
aqui, es necesario mantener la atencion de los nifios y evitar la dispersion.

Para ello se requiere mantener un didlogo continuo con el grupo, sefalando, a medida que
se colocan las piedras sobre el tablero, distintos detalles de la posicién que llaman la
atencion.

Asimismo, conviene introducir cada tanto alguna pregunta, como por ejemplo, luego de
Negro 5: “équé ocurre ahora con la piedra blanca (de 2)?”, para que los nifios adviertan que
esta en atari.

La secuencia continlia como se muestra en el diagrama 2.
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A B c D E F G H J DIAGRAMA2

Negro continla su maniobra, tratando de rodear las tres piedras blancas con sus jugadas 7 y
9, pero no advierte que Blanco 8 puso en atari a la piedra negra marcada.

Se pregunta entonces qué juega Blanco a continuacidn. Los nifios no deberian tener
dificultad en sefialar la jugada de captura Blanco 10.

Se juega la piedra blanca y se retira la negra capturada, luego de lo cual se sigue con la

secuencia del diagrama 3.

A B ¢ » & F G & 3 DIAGRAMA 3

Negro continlda su maniobra con 11, pero Blanco 12 pone en atari a otra piedra negra.

Negro esta vez advierte el peligro, y defiende su piedra con Negro 13, formando una cadena
de cuatro piedras.

Luego Blanco sigue en su intento de rodear las piedras de Negro con Blanco 14, y Negro hace

lo propio con su jugada 15.
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En este momento se seiialan las tres piedras blancas marcadas, y se pregunta cuantas
libertades tienen.

Los nifios deben advertir que esa cadena de tres piedras tiene una sola libertad en el punto
“A”, porque el resto de las piedras blancas no forman cadena con ellas.

Dicho de otro modo, las piedras blancas estan en atari.

A continuacidn se comenta que Blanco no advirtié el atari y siguié con su propia maniobra,

jugando Blanco 16 en el diagrama 4.

» e ¢ = = ¢ o & o DIAGRAMA4

Entonces, Negro tapa la ultima libertad de las tres piedras blancas con su jugada 17.

Al ubicar la piedra negra, se muestra que las tres blancas son capturadas, ya que quedaron
sin libertades. Pero antes de retirarlas, se pregunta al grupo qué ocurre con la piedra negra
gue se acaba de jugar.

Los nifios deben advertir la situacién que se ha producido, en la que tanto las piedras blancas
como la negra estan sin libertades.

Pero entonces se explica que la jugada de Negro produce la captura de las piedras blancas, y
éstas salen del tablero.

La posicién queda como se muestra en el diagrama 5. Se puede observar que la piedra que

acaba de jugar Negro queda con libertades.
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A B c D E F G H J DIAGRAMA5

Entonces, si bien Negro jugd en un punto en el que aparentemente no tenia libertades, éstas
aparecieron cuando las piedras blancas capturadas salieron del tablero.

Se concluye la explicacién reafirmando que una jugada que tapa la ultima libertad de piedras
adversarias, produce su captura y el retiro de las mismas del tablero. Por ese motivo, en un
caso como el que se acaba de ver, aunque la piedra que se juega para capturar no tiene
aparentemente libertades, esto es sélo una apariencia, ya que el retiro de las piedras
capturadas hace que las libertades aparezcan.

A continuacién se desarma la posicidn anterior y se arma otra como la del diagrama 6.

A B c D E F G H J DIAGRAMA6

Se comenta que juega Blanco, y se pregunta al grupo qué pasa si lo hace en el punto “A”.
Luego de las respuestas espontaneas de los ninos, se ubica la piedra blanca, como se

muestra en el diagrama 7.
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A B c D E F G H J DIAGRAMA7

Se comenta entonces que, aparentemente, la cadena de dos piedras blancas no tiene
libertades, pero la jugada de Blanco tapa la ultima libertad de las dos piedras negras
marcadas.

Entonces, por lo que se dijo anteriormente, al jugar Blanco en 1, retira las dos piedras

capturadas, quedando la posicién como se muestra en el diagrama 8.

A B c D E F G H J DIAGRAMA8

Nuevamente, queda claro que las piedras blancas tienen libertades, y por lo tanto
permanecen en el tablero.

Blanco pudo jugar asi y llegar a este resultado porque capturé las dos piedras negras, o dicho
de otro modo, esas piedras estaban en atari.

Para completar la explicacidn, se compara con una situacidn un tanto diferente, como la que

se muestra en el diagrama 9.

TALLER N° 2 Pagina 8



Proyecto de Ensefianza de Go para Nifos de Latinoamérica

A B c D E F G H J DIAGRAMA9

En este caso, una piedra blanca en “A” formaria, con la piedra blanca marcada, una cadena
de dos piedras sin libertades.

Por otra parte, el punto “A” en este caso no es la Ultima libertad de ninguna de las piedras
negras. O dicho de otro modo, no hay piedras negras en atari que puedan ser capturadas con
una jugada de Blanco en “A”.

Entonces, si Blanco jugara en “A”, provocaria que las dos piedras blancas quedaran sin
libertades, debiendo salir ambas del tablero inmediatamente (ya que no pueden permanecer
en el tablero piedras que no tengan libertades).

Esto se puede mostrar colocando la piedra blanca en el punto “A” y retirando de inmediato
las dos piedras.

Entonces, para Blanco no tiene sentido jugar en “A”, ya que en ese caso le estaria regalando
piedras al oponente.

Se vuelve a la posiciéon original (reubicando en su lugar a la piedra marcada), y se comenta
gue para Blanco es mejor hacer su jugada en cualquier otro lugar.

Por ejemplo, Blanco puede hacer su jugada en 1, como se muestra en el diagrama 10.
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A B ¢ » =B F & H 3 DIAGRAMA 10

La conclusién es que se puede hacer una jugada que capture piedras del rival, aunque la
piedra propia aparentemente no tenga libertades, porque la captura tiene la primacia (las
piedras del adversario salen del tablero).

Pero si la jugada no captura (no hay piedras del adversario en atari) y la piedra que se juega
no tiene libertades, lo que se esta haciendo es regalar piedras al rival (las piedras propias no
pueden permanecer en el tablero al no tener libertades).

Nota pedagdgica: En esta explicacion se ha evitado hablar de la prohibicion del suicidio.

La intencidn es reforzar la idea de que la jugada que produce la captura es posible (y
conveniente).

En cuanto a la situacion de suicidio, se trata de reafirmar la nocién de que no pueden
permanecer en el tablero, piedras que no tengan libertades.

Presentando a la jugada que produce suicidio como no conveniente (se regalan piedras al
adversario), y a la que produce la captura como conveniente (las piedras del adversario salen
del tablero y las propias permanecen), se busca que los nifios comprendan, una vez mas, la
importancia de detectar piedras del adversario que estén en atari.

Puede quedar para mas adelante la cuestion reglamentaria de la prohibicion del suicidio (que
estd establecida en las reglas japonesas y chinas, pero no en otras, como las neozelandesas).

Actividad practica: juego de atari-go.

Se invita ahora a los nifios a realizar una nueva practica de juego.

Se propone que cada nifio elija un companero con el que no haya jugado en el taller anterior.
Se aplican las reglas ya conocidas del atari-go, teniendo en cuenta lo que se acaba de
aprender con relacidn a la captura. La consigna es la siguiente: se juega durante 5 minutos; al
cabo de ese tiempo, el que haya capturado mas piedras del oponente, gana la partida.

Se recuerda la costumbre de saludarse al comienzo y al final del juego.
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Nota pedagdgica: I1gual que en el taller anterior, se requiere estar atento a lo que ocurre en
los tableros, evacuar dudas y corregir modos de juego incorrectos. En particular, es
importante atender que se retiren del tablero las piedras capturadas.

Si en algun tablero aparece una situacion de ko, se puede intervenir para resolver la cuestion,
si es que la misma constituye un problema para los nifios. Es posible que ellos desistan de
recapturar indefinidamente, por propia voluntad, en cuyo caso no es necesaria la
intervencién.

Se recomienda no detenerse demasiado tiempo en un solo tablero, sino estar atento al
conjunto de las partidas, y hacer intervenciones breves alli donde haga falta.

Explicacion tedrica: segunda parte.

Transcurridos los 5 minutos, se da por cerrado el juego y se pide a los nifios que cuenten las
piedras capturadas, para ver quién gané.

Luego se les pide que guarden las piedras para seguir con otra explicacion. Se comenta que
se veran algunos casos mas de captura de piedras, para completar la explicacion anterior.
En primer lugar, se muestra en el tablero mural una posicién como la del diagrama 11.
Dado que se trata de una posicién con una cantidad grande de piedras, se recomienda
armarla mientras los nifos estan jugando, para tenerla lista en el momento de arrancar con

la explicacion.

A B ¢ »p 5 F & H 3 DIAGRAMA 11

La idea es mostrar una situacion en la que haya una cadena, con una cantidad respetable de
piedras y una forma compleja, que esté en atari.

Se pregunta al grupo si Negro puede capturar algunas piedras blancas.

Los nifios deberan detectar la cadena de piedras blancas marcadas, que esta en atari, ya que

tiene sélo una libertad en el punto “A”.
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Se da entonces una piedra negra a uno de los nifios, y se le pide que haga la jugada que

captura (diagrama 12).

A 3 ¢ B F & w7 DIAGRAMA 12

En el momento que el nifo coloca la piedra, se comenta que las piedras blancas quedan sin
libertades, y entonces se le pide al nifio que las retire del tablero, quedando la posicién como

se muestra en el diagrama 13.

[

a B c D E F G H J DIAGRAMA 13

A continuaciodn, se retiran todas las piedras del tablero y se arma una nueva posicién, como

la que se muestra en el diagrama 14.
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a2 = ¢ » B F & H 7 DIAGRAMA 14

Se pregunta al grupo si es posible para Negro producir alguna captura.
Los nifios probablemente veran que hay dos piedras blancas con una sola libertad en “A”.

Se entrega una piedra negra a un nifio y se le pide que haga la jugada que captura.

a s ¢ o B F & m 3 DIAGRAMA 15

El nifo deberd jugar Negro 1 como se muestra en el diagrama 15, y retirar las dos piedras
blancas capturadas.

La posicién queda como se muestra en el diagrama 16.
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a2 = ¢ » B F & H 7 DIAGRAMA 16

Se pregunta entonces al grupo si ahora Blanco puede producir alguna captura.
Los nifios deberan advertir que la piedra marcada, que acaba de jugar Negro, esta en atari.
Se entrega entonces una piedra blanca a otro nifo, y se le pide que haga la jugada que

captura.

A 3 ¢ o B F o H 3 DIAGRAMA 17

El nifio deberd jugar Blanco 2 como se muestra en el diagrama 17, y retirar la piedra negra
capturada.

La posicién queda como se muestra en el diagrama 18.
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A B C D E F G H J
9 9
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A B ¢ » =B F & H 3 DIAGRAMA 18

Se comenta que el resultado de esta secuencia fue que Negro capturd dos piedras y Blanco
capturd una.

Nota pedagdgica: El sentido de estos ejemplos es reforzar la idea de que salen del tablero
las piedras que son capturadas por el adversario.

La piedra que se juega para producir la captura, permanece en el tablero. Si queda en atari,
puede ser capturada por el adversario en la jugada siguiente.

Los ejercicios con situaciones de captura y recaptura sirven para preparar a los nifios para los
casos de ko, que se veran en el taller siguiente.

Se retiran ahora todas las piedras del tablero y se arma una nueva posicién, como la que se

muestra en el diagrama 19.

5 \ °
a \ 4
/
3 J 3
A = ¢ » 5 F & a J DIAGRAMA 19

Se comenta que es el turno de Negro, y se pregunta si es posible para él producir alguna

captura.
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Los nifios deberan advertir que la piedra blanca marcada esta en atari.
Se entrega una piedra negra a uno de los nifios, y se le pide que haga la jugada que produce

la captura.

A = ¢ b B F & H 7 DIAGRAMA 20

El nifo deberd jugar Negro 1 como se muestra en el diagrama 20, y retirar la piedra blanca

capturada. La posicién queda como se muestra en el diagrama 21.

A B C D E F G H J
9 9
8 8
7 7
6 6
5 \ 5
| e00 ||
_/
3 / 3
2 2
1 1

A B ¢ p 8 F & H 3 DIAGRAMA 21

Se pregunta entonces al grupo si ahora Blanco puede producir alguna captura.

Los nifios deberan advertir que han quedado en atari las dos piedras negras marcadas.

Se entrega entonces una piedra blanca a otro nifio, y se le pide que haga la jugada que
captura.

El niflo deberd jugar Blanco 2 como se muestra en el diagrama 22, y retirar las piedras negras

capturadas.
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DIAGRAMA 22

A 3 ¢ o B F o H 3 DIAGRAMA 23

Se pregunta ahora si Negro puede producir una nueva captura.

Los nifios deberan advertir que la piedra marcada, que acaba de jugar Blanco, esta en atari.
Se entrega entonces una piedra negra a otro nifo, y se le pide que haga la jugada que
captura.

El nifo deberd jugar Negro 3 como se muestra en el diagrama 24, y retirar la piedra blanca

capturada.
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DIAGRAMA 24

A 3 ¢ o B F o H 3 DIAGRAMA 25

Se comenta que el resultado de esta secuencia fue que Negro capturé dos piedras, y Blanco
también capturd dos.

Se concluye la explicacién diciendo que el jugador que realiza una captura, retira del tablero
las piedras adversarias que ha capturado. Si la piedra que produjo la captura queda en atari,

el adversario podra capturarla en el turno siguiente.

Actividad practica: juego de atari-go.

Se invita nuevamente a los nifios a jugar atari-go. Las parejas pueden ser las mismas que las
de la practica anterior, cambiando colores. Se aplican las reglas ya conocidas, con la siguiente

consigna: el primero en capturar 15 piedras, gana la partida.
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Nota pedagdgica: Al aumentar la cantidad de piedras capturadas que se propone como
objetivo, se busca que los nifios encuentren mas oportunidades para practicar lo que han
aprendido acerca de la captura, en particular, los casos en que se juega en un punto en el
que la piedra propia aparentemente no tiene libertades.

Nuevamente es importante estar atento a lo que ocurre en los tableros e insistir en el retiro
de las piedras capturadas.

Cierre del taller: planteo de problemas.

Como en el taller anterior, se pide a los nifios que, mientras van terminando sus partidas,
guarden las piedras y esperen para realizar la ultima actividad grupal, consistente en la
entrega de la hoja con problemas para resolver en el hogar.

Se comenta que aquellos que no hayan resuelto todavia los problemas del taller anterior,

pueden llevar las dos hojas y resolverlos para el taller siguiente.

Como parte de la actividad de cierre, se puede hablar del sistema de clasificacion de la
habilidad en el juego, que es usual en el go y se aplica también en las artes marciales: las
categorias kyu y dan.

Se explica que el término kyu significa “clase”, y los jugadores van avanzando hasta llegar a 1-
kyu o “primera clase”.

De ahi se pasa a las categorias dan, término que significa “grado”, de modo que la categoria
1-dan o “primer grado” es mayor que las categorias kyu, pero la menor dentro de la escala
de las dan.

Se puede decir a los nifios que, por haber participado en el primer taller, han alcanzado un
nivel de conocimiento equivalente a 50-kyu, y quienes hayan resuelto la primera serie de
problemas, pasaron a 49-kyu. Entonces, los que resuelvan también la segunda serie de
problemas pasaran a 48-kyu.

Se puede mencionar también la categoria del profesor, para dar una idea del camino de
aprendizaje que los nifios tienen por delante.

También se puede decir que la categoria mas alta que se usa a nivel internacional es 9-dan.

Nota sobre valores a transmitir: E| aporte de esta primera informacién acerca de las
categorias, ademas de estimular a los nifios a avanzar en el conocimiento del juego, tiene por
objeto comenzar una preparacion para que puedan participar (en el momento oportuno) en
un torneo, respetando las normas de etiqueta y los aspectos organizativos propios de la
competicion.

Se entregan las hojas a los nifios y se explica cdmo resolver los problemas.
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Se pide marcar en el papel, la jugada de Blanco que captura algunas piedras negras.
Ademas, se pide decir si, luego de la captura de Blanco, es posible o no para Negro capturar
alguna piedra blanca que quede en atari (se contesta por si o por no, escribiendo al lado del
diagrama).

Si hay tiempo suficiente, se puede reproducir el primer problema en el tablero mural, y

resolverlo en clase.
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Las soluciones son:

Problema 1: Blanco-F6 captura 4 piedras negras. Luego no queda ninguna piedra blanca que
Negro pueda capturar.

Problema 2: Blanco-E4 captura 4 piedras negras (que forman dos cadenas de 2 piedras cada
una). Luego no queda ninguna piedra blanca en atari.

Problema 3: Blanco-E6 captura 2 piedras negras. Luego, Negro si puede capturar una piedra
blanca (jugando en D6).

Problema 4: Blanco-E9 captura una piedra negra. Luego, Negro si puede capturar tres piedras
blancas (jugando en D9, luego de lo cual Blanco puede capturar una piedra mas, jugando
nuevamente en E9).

Problema 5: Blanco-A6 captura 4 piedras. Luego no queda ninguna piedra blanca en atari.
Problema 6: Blanco-G5 captura 4 piedras. Luego no queda ninguna piedra blanca que Negro

pueda capturar (la piedra blanca de F6 sale del atari cuando Blanco realiza la captura).

Sl A B c D E F G H J (No) Sz A B c D E F G H J (No)

53 a B c D E F G H J (Sl’) s4 a B c D E F G H T (SI’)
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SG A B c D E F G H J (No)
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