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2. Descripcién




En este trabajo se presenta a los juegos de tableros y fichas como un espacio de vivencia de las
actividades de la cultura matematica: contar, localizar, medir, disefiar, jugar y explicar. En el estudio
se utilizaron como referentes principales a Alan Bishop (1991), Cornelious, Bell y Cornelious
(1990), Crist, de Voogt, Dunn (2016). Quienes aportan los elementos conceptuales para establecer
vinculos entre aspectos culturales presentes en los juegos de tableros y fichas y las actividades
culturales matematicas. Los juegos de tableros y fichas empleados para el estudio fueron Catan

(1995), Go, Zs’kwa y Morris nueve hombres.

Se discute el problema de la cultura matematica y de sus niveles poco satisfactorios de abordaje por
parte de la sociedad, haciendo hincapié en que la matematica es una construccion social como lo

afirma el profesor Bishop (1991).

Se da reporte sobre hallazgos antropoldgicos de los juegos de tableros y fichas en Egipto desde la
edad de bronce, estos hallazgos evidencian una transmision del juego a la isla de Chipre de una
manera cultural, mas no el producto de una imposicion cultural resultado de una guerra. Ademas,
se da reporte antropologico de que estos juegos fueron practicados en lugares comunales de rutas

comerciales.

Posteriormente se presenta la estrategia metodoldgica usada en busca de evidencias del uso de
actividades de la cultura matematica en sesiones espontaneas de juegos de tableros y fichas como
lo son registros sonoros de las sesiones de juego, esto de realizar transcripciones de interlocuciones
donde las actividades culturales matematicas se manifiestan entre los jugadores, posteriormente se

realiza una discusion a modo de resultado de los dialogos y la forma como se evidenciaron las




actividades culturales buscadas, todo esto a la luz del marco conceptual y los reglamentos de cada

juego.

Finalmente, se presentan conclusiones sobre los hallazgos presentados en los resultados acerca de
cada una de las seis actividades de la cultura matematica propuestas, se discute la pertinencia del
marco conceptual y de los juegos elegidos, en conjunto con el alcance del objetivo planteado que
es el de evidenciar cdmo se manifiestan actividades de la cultura matematica a través de sesiones

de juegos de tableros y fichas realizadas de manera espontanea.
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4. Contenidos

El trabajo esta organizado en 5 partes. En primer lugar, se presentan antecedentes del uso de juegos
de tableros y fichas, desde una perspectiva antropologica, que datan de la edad de bronce en Egipto
y Chipre donde hay registro de una transmision cultural no violenta de los juegos de tableros y
fichas a través de tableros tallados en piedras del Mehen y Senet, donde se menciona el uso de los
tableros y fichas como ‘lubricante social en interacciones interculturales > y luego se relata la
continuidad de la préctica de estos juegos en la modernidad. Luego, se plantea el marco conceptual
donde se habla de los procesos de enculturacion matematica y de las actividades culturales
referentes a estos procesos. Después, se presentan, generalidades de Juegos de tableros y fichas y
se exponen cuatro de ellos: Go, Sz’kwa, Catan y Morris. Posteriormente, se describe la propuesta
metodologica en donde se da cuenta de como y para qué se obtuvieron y procesaron registros
sonoros en pro de lograr el objetivo general del trabajo. Se sigue con la exposicién de los resultados
donde se analizan transcripciones de extractos de audio obtenidos con los que se pretende dar

evidencias de las actividades de la cultura matematica propuestas por Bishop. Finalmente, se
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presentan las conclusiones del trabajo, en estas conclusiones se resume los resultados hallados, y
sus vinculos con las actividades matematicas, se presentara las limitaciones del marco metodolégico
escogido, de los juegos considerados, finalmente se consideran los aportes que el presente trabajo

puede hacer a la formacion profesional del investigador.

5. Metodologia

Para el desarrollo del presente trabajo de grado fue preciso disefiar el marco tedrico acorde a los
objetivos del trabajo, el cual brinda las categorias de las actividades de la cultura matematica que
posteriormente se rastrearan. Para su registro se usaron registros de audio de las sesiones de juegos
de tableros y fichas, esto para que a través de una revision de lo manifestado entre las interacciones
de los jugadores en una posterior escucha y seleccion de los fragmentos que puedan resultar de
interés. Ya con esta seleccion previa se puede relacionar con las actividades matematicas a la luz
de laevidencia y el marco tedrico. esto permitira mostrar esos los resultados obtenidos en el presente

trabajo.

6. Conclusiones

Se da cuenta como las actividades de la cultura matematica se manifiestan a traves de las partidas
de los juegos de tableros y fichas, algunos de los elementos hallados fueron: que contar se relaciona
con el uso de sistemas numéricos al asociar las fichas con unidades, o con valores distintos si la

ficha es de diferente clasificacion, localizar es una actividad inherente al considerar que el juego se




desarrolla en un tablero, y al querer comunicar relaciones con el tablero mismo, pues se deben usar
relaciones con este espacio. Medir es una actividad matematica que se manifiesta a través de las
relaciones de orden, su uso es dificil de distinguir de la actividad matematica de disefiar pues es en
el disefio mismo de las estrategias que los jugadores deberan tomar medidas, o bien de magnitudes
através de conteo o bien de medidas en el espacio mismo. Disefiar ademas sera evidenciado a través
de sus productos, otro aspecto a considerar son las simulaciones planeada por el jugador. El gusto
por la actividad matematica de jugar fue la que dio origen al presente trabajo, jugar se relaciona
directamente con el juego mismo de tableros y fichas, esto es con el sistema de reglas que determina

la toma de acciones de un jugador en cada turno.

Se mencionan potencialidades y limitaciones del marco conceptual, y de futuras rutas de
investigacion, dentro de estos beneficios se resalta lo oportuno del trabajo en el desarrollo
profesional del investigador, pues no solo se simula, sino se planea, ejecuta y se presenta una
investigacion real, sobre un tema que tiene gran potencial para contribuir al deleite de las actividades

de la cultura matematica por parte de distintas poblaciones.

Elaborado por: JOHN ARLEY RAMIREZ ANGARITA

Revisado por: Fernadndez Hernandez, Felipe Jorge

Fecha de elaboracién del resumen: 17 11 2019
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l. PRESENTACION DEL TRABAJO

Introduccién

Es un imaginario en la cultura popular que las personas que son buenas en matematicas son
buenas en los juegos donde hay que tomar decisiones como lo son los juegos de tableros y
fichas, pero, ¢existe alguna relacién entre las actividades culturales propias de las matematicas
que ha propuesto Bishop 1991 en su obra sobre los procesos de la cultura matematica la
educacion matematica desde una perspectiva cultural y los juegos de tableros y fichas?, ¢es
posible evidenciar este vinculo en juegos de esta indole que se desarrollan de manera

espontanea?, ;qué pudieran aportar los juegos de tableros y fichas al aula de matemaéticas?

Tratando de dar respuesta a las anteriores preguntas es que se desarrolla el presente trabajo de
grado, pues, aunque sin duda el desarrollo de la cultura matematica se propicia dentro del aula,
también lo realiza fuera de ella. En busca de reconocer la cultura propia de un estudiante y
mediante esta potenciar practicas que le permitan procesos de enculturacion en matematicas.

Estas practicas pueden resultar de gran interés si se fundamentan en el juego.

Por tanto, el presente trabajo de grado es una exploracion del posible vinculo de los juegos de
tableros y fichas con las actividades universales de la cultura matematica (contar, localizar,
medir, disefiar, jugar y explicar). Con el proposito, de concebir, indagar, descubrir y mostrar la
pertinencia de los juegos de tableros y fichas para el desarrollo de la cultura matematica en una
sesion de juegos. Para este fin se ha tomado como muestra una sesién de Go con un estudiante
de la Licenciatura de Matematicas, unas entrevistas posteriores a sesiones de los juegos de
Morris y Zs kwa realizados los dias 11 y 12 de marzo del afio 2019, ademas de dos sesiones de

Catan; todas estas sesiones fueron realizadas en la Universidad Pedagdgica Nacional. En estas



sesiones se ejecutd un registro sonoro realizado en forma espontanea por los participantes. El
analisis se realiza con el foco conceptual presentado por Bishop (1991) y Bell & Cornelious

(1990) donde se puede dar rastro de los elementos conceptuales de intereés.

Justificacion

Los juegos de tableros y fichas han sido utilizados al menos desde el tercer milenio antes de
Cristo (Crist et al (2016)), estos juegos han sido jugado culturas en los tiempos de ocio (Bell y
Cornelious 1990), en tales espacios de esparcimiento las estrategias se desarrollan en pro de
lograr una victoria sobre el otro jugador o sobre el juego mismo, esto promueve analisis
matematicos que se evidencian entre los jugadores. Segun la definicion de la Real Academia
la palabra cultura es “Conjunto de modos de vida y costumbres, conocimientos y grado de
desarrollo artistico, cientifico, industrial, en una época, grupo social” Es asi como los juegos
hacen parte de la cultura. De entre todas las clases de juegos los de tableros y fichas gozan de
cierta popularidad, basta ver el cuaderno de los nifios en el colegio para ver c6mo encuentran
en el juego clasico “triqui” un gran espacio para intercambiar con sus amigos del aula, o en el
parques y o el domino espacios de esparcimiento en la familia. Existe literatura sobre esta clase
de juegos tanto académicamente como comercialmente. por tanto, es oportuno la vinculacion
de un enfoque investigativo sobre la practica de juegos de tableros y fichas entre la sociedad y
un posible enfoque con las actividades de la cultura matematica de contar, localizar, medir,

disefiar, explicar y jugar como las planteo Bishop (1991).

Por otro lado, se tiene los juegos de tableros y fichas que bien Crist , de Voogt, Dunn (2016),
reportan hallazgos antropoldgicos en Egipto y la isla de Chipre del juego de senet siendo esto
una evidencia que los juegos de tableros y fichas se han practicado desde al menos el tercer

milenio antes de Cristo. No obstante, hoy en dia se siguen creando y practicando juegos de



tableros y fichas, incluso hay mas de 250 convenciones como reporta el portal

maplemountain.com.

Planteamiento del problema

A pesar de la diversidad de estructuras de pensamiento existentes entre las personas, en el
ambiente escolar se desarrollan diferentes saberes, entre ellos las matematicas, a la hora de
evaluar el aprendizaje de este saber se debe recurrir a los resultados de diferentes evaluaciones,
dan muestra el informe de los resultados de la prueba PISA 2015 que nos aporta Men (2017)
que la ensefianza de la matematica en Colombia obtiene un buen resultado solo por una pequefia

fraccion de las personas.

Jugar es parte implicita de la cultura, y por tanto se hace importante buscar a traves de esta
actividad nuevas formas de ensefiar o aprender matematicas. Actividades que sean usadas en
pro de la enculturacion matematica, tanto en personas que se encuentren en instruccion
académica en alguna institucién, como en personas alejadas del ambiente académico. Las
matematicas son una necesidad universal, por tanto, se deben potenciar a través de los
elementos presentes en la cultura misma de los individuos en actividades universales de la

humanidad.

Por otro lado, relata Crist et al (2016) que la practica de los juegos de tablero y fichas se data
de la Edad de Bronce, ademas, facilitan una interaccion social siendo asi un lubricante social
en interacciones interculturales, lo que permite una interaccion cultural entre los individuos.
Por tanto, resulta de interés observar si en las sesiones de juegos de tableros y fichas se
posibilita una vivencia de las actividades de la cultura matematica. Esto con el fin de que a

través del deleite en estos juegos se puedan fomentar procesos de enculturacién matematica.



En consideracion del rol cultural y milenario de los juegos de tableros y fichas en todas las
sociedades, cabe lugar a la pregunta si como académicos de la educacion matematica se tiene
alguna clase de deuda historica con los juegos de tableros y fichas en cuanto a su potencial
didéctico. Por tanto, el planteamiento de problema la presente investigacion se formula a través
de la siguiente pregunta: ;Qué conexiones se pueden establecer entre las practicas espontaneas
de juegos de tableros y fichas y el uso de las actividades matematicas que emergen de forma

implicita en estas préacticas?

Objetivos

En este trabajo se consideran los siguientes objetivos.

Objetivo general.

Describir cdmo se manifiestan actividades de la cultura matematica a través de sesiones de

juegos de tableros y fichas realizadas de manera espontanea.

Objetivos especificos:

Establecer elementos conceptuales que caractericen las actividades de la cultura matematica y

sus posibles conexiones con los juegos de tableros y fichas.

Vincular elementos establecidos en las actividades culturales propuestas por Bishop (1991) en

algunas sesiones realizadas de forma espontanea.

Caracterizar el potencial de los juegos de tableros y fichas como lubricante social en
interacciones interculturales para justificar su uso en beneficio de las actividades de la cultura

matematica.



Il. ANTECEDENTES

Algunas nociones sobre procesos culturales en la educacion matemaética

Durante el periodo escolar las personas que no logran aprobar exdmenes suelen distanciarse
del &mbito académico, culpando, en buena parte, a su educacion matematica, aunque, las
matematicas son percibidas como necesarias en todas las culturas, es un area del conocimiento
donde se puede evidenciar la deficiencia en su aprendizaje por medio de evaluaciones de las
competencias matematicas, como por ejemplo reporta M.E.N (2017) que Colombia tiene un
mal rendimiento en matematicas donde el Nivel 1 reiine a mas del 60% de los estudiantes
(p.40.) teniendo resultados mas bajos que en otras areas del conocimiento como lectura. (p.39.),
en donde la matematica con relacion a otras areas del saber obtiene las menores calificaciones
en las ciudades medidas (p.61), puesto que es alli donde se suelen obtener las peores
calificaciones Se culpa entonces a la ensefianza de las matematicas en fallar en cuanto a su

papel de ayudar a las personas a relacionarse mejor con su entorno académico.

Otro ejemplo que sirve como indicador en la apropiacion de las matematicas por parte de la
sociedad en Colombia es acerca de los programas de formacion de matematicas a nivel
superior, la sociedad colombiana de matematicos reporta en su portal web que en el 2020 la
oferta de programas de formacion en Matematicas, Licenciatura en matematicas, Matematicas
aplicadas y Estadistica sucede en 41 sedes de instituciones de educacién superior. A un nivel
de educacion de postgrados solamente cinco de dichas instituciones ofertan doctorados afines
a este saber disciplinar. Esta escasa oferta y limitado acceso a la formacién en matematicas
para la mayoria de los ciudadanos, da muestra de la ausencia de una demanda en educacion de

esta indole.

Bishop (1991) habla de los estudiantes que no tienen éxito en la instruccion escolar en

matematicas de la siguiente manera:



Sin embargo, la situacion es bastante diferente para la mayoria de los jovenes que no
tienen éxito. Siguen creyendo que las matematicas son importantes, pero también que
son dificiles —imposibles para muchos-, misteriosas, sin sentido y aburridas. No tratan

de nada y provocan sentimientos de temor, de falta de confianza y, sin duda, de odio.

(p.18)

En busca de poder trabajar en mejorar la apropiacion de las matematicas en distintas personas
Bishop (1991) propone revisar el problema desde la cultura, pues es alli donde los individuos
toman una posicién sobre diferentes tipos de conocimiento y las relaciones que se hacen con
estos conocimientos. Para definir cultura Bishop (1991) recoge entre otras definiciones la

siguiente:

La cultura o civilizacion, tomada en sentido etnografico amplio, es esa totalidad
compleja que incluye conocimientos, creencias, artes, moralidades, leyes, costumbres
y cualesquiera otras capacidades y habitos adquiridos por el hombre como miembro de
la sociedad” .... “La cultura consiste en un complejo de comprensiones compartidas
que actua como media por el que las mentes individuales interaccionan para

comunicarse entre si (p.20)

Posteriormente hace mencion a los ccuatro componentes importantes de ella, que son: La
totalidad antropoldgica de actividades y artefactos, el producto de actividad intelectual, las
artes, y la recreacion. Dentro de estos aspectos culturales, una transmision cultural con fines
educativos debe seleccionar de todo lo que ofrece la cultura, elementos en pro del beneficio del
fin educativo. Asi encontrar métodos educativos donde se pueda relacionar a las personas con

su cultura matematica, se constituye en una meta educativa.

Gracias al trabajo de Bishop (1991) se reconoce tres aspectos que alejan de una buena

educacion matematica. En primer lugar, que el curriculo de matematicas que se suele impartir



estd basado en la adquisicidn de técnicas aritméticas que se van complejizando a medida que
se avanza en el curriculo, la desventaja de este enfoque es que no se da a conocer las
matematicas como un camino para conocer sino desarrolla solo un camino para el hacer. Este
no permite una correcta educacién matematica, que dé lugar a usar este conocimiento de una
forma critica dentro y fuera del aula. Usando palabras del profesor Bishop (1991) “Por lo tanto,
mi opinién es que un curriculo dirigido al desarrollo de técnicas no puede educar. Solo puede

instruir y adiestrar,”

Un segundo aspecto considerado es el de la ensefianza impersonal de las matematicas donde
las ideas que desarrolla el estudiante en su proceso de aprendizaje dejan de ser importantes para
dar lugar solamente a las verdades matematicas. Las verdades matematicas como son ciertas
sin importar el acercamiento que se tenga a ellas, brindan una seguridad, y crean un camino de
conexiones matematicas oficial. Entonces como las matematicas dejan de ser una construccion
personal de las personas, se torna su aprendizaje en un recibimiento de verdades y no en un
desarrollo de estas. A palabras del autor “El hecho de que las verdades matematicas lo sean en
todas partes y para cualquier persona, no es ninguna razon para decir que la educacion

matematica deba ser igual en todas partes y para todo el mundo” (p.27)

El tercer aspecto es derivado del segundo en cuanto que la impersonalizacion del conocimiento
conlleva a la creacion de libros de textos donde el conocimiento matematico es impartido y
limitan la labor del ensefiante pues los libros deben ser desarrollados. Los textos a pesar de
llevar una secuencia ordenada suponen a un estudiante generalizado, sin poder considerar el
ambito personal del estudiante, asi el uso de la ensefianza matematica basada en libros de texto
limita el tiempo de educacion matematica a relaciones con el texto y no a crear un aula célida,
comprensiva para el estudiante, donde se pueda abordar la educacién matematica en un

ambiente propicio a la cultura del estudiante.



Estos tres problemas en la educacion matematica ponen al conocimiento de las matematicas en
una relacion vertical unidireccional, en cuanto que el conocimiento es proveido por unos
expertos a través de los libros de texto, para que los ensefiantes los transmitan a los estudiantes.
Este enfoque limita la creatividad del ensefiante y sus conocimientos, limitando a técnicas de
algoritmos, sin considerar al individuo que aprende, suponiendo a un estudiante genérico y no
enfocados a que el estudiante desarrolle sus propios caminos a verdades matematicas.
Alejandose de la filosofia educativa, y adentrandose méas a una filosofia dominada por la

produccion.

La educacién matematica es un proceso universal que se manifiesta en todo el mundo, sin
embargo, cada sociedad tiene una forma particular de transmitir las matematicas debido a las
necesidades particulares de la sociedad. En las instituciones a un nivel pedagogico, asi la
educacion matematica es un proceso que segun Bishop (1991) se da desde cinco niveles
“cultural, societal, institucional, pedagdgico, individual” (p.32) siendo considerable la porcion
de este proceso vivenciado desde las instituciones educativas disponibles. el individuo
desarrolla su aprendizaje dentro de un curriculo particular a la institucion educativa, en
compaiiia de un ensefiante y otros comparieros, lugar donde el estudiante adquiere experiencias

que le permiten maneras de pensar, de sentir, de valorar, de percibir las matematicas.

Otro aspecto importante a considerar es el factor individual, pues, no hay dos personas que
sean iguales. Asi, aunque estén en la misma institucién las personas difieren entre si. Bishop
(1991) dice al respecto: “cuando contemplamos la educacion matematica como un procCeso
social, el individuo negocia, integra y comprende los diferentes mensajes relacionados con
valores” (p.33). Cada persona tiene sus propias experiencias que le permiten aportar al proceso
de su construccion de la matematica que se va desarrollando en sociedad, desde la

particularidad de cada individuo, al respecto Bishop (1991) referencia que: Las funciones de la



cultura son, por un lado, relacionar al hombre con su entorno y, por otro, relacionar al hombre

con el hombre” (p.34)

Asi parafraseando a Bishop (1991) la pregunta ;qué de matematico tiene una educacion
matematica? es importante pues las matematicas son una ciencia en continua expansion, y por
ello no es posible ensefiar la totalidad de las mismas. Para su ensefianza, se han tratado enfoques
historicos basados en la cronologia de los desarrollos matematicos, sin embargo, aunque el
aproximamiento humano haya sido de determinado orden, no quiere decir que culturalmente
sea lo mismo hoy dia. Esto quiere decir que puede que las circunstancias presentes durante los
hitos historicos que llevaron a determinado desarrollo tedrico no puedan ser simulados

culturalmente.

Buscando un enfoque basado en la cultura, Bishop (1991) reconoce que el ser humano ha
desarrollado instrumentos que le permiten interactuar con el medio, el uso de estos
instrumentos modifica las practicas sociales previas, esto a su vez modifica las distintas
instituciones sociales. Luego los elementos amplificadores de la capacidad de razonamiento
entran en la dindmica mencionada. Es alli donde las matematicas también son de uso cultural
pues son amplificadoras de la capacidad de razonamiento, modificando todas las escalas de la

cultura del individuo.

1. MARCO CONCEPTUAL

Actividades relacionadas con la cultura matematica

Bishop, (1991.) lleva a cabo estudios a través de las culturas del mundo, donde intenta ahondar
en actividades y procesos matematicos que son de uso universal que podrian llevar al desarrollo
de pensamiento matematico. Este autor considera seis procesos fundamentales de la actividad

matematica. Para empezar, “Las dos candidatas mas evidentes eran contar y medir. Las dos se
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ocupan de ideas relacionadas con el nimero” (p.42), claves para la administracién de una
sociedad; luego estan las habilidades espaciales como localizar y disefiar, donde se da forma y
sentido al entorno; complementariamente “dado que la cultura no se limita a vincularnos con
nuestro entorno fisico, ..., necesitamos definir algunas actividades mas orientadas a que nos
relacionemos unos con otros, vinculandonos como individuos con nuestro entorno social”
(p.42). Estas actividades reciben el nombre de explicar y jugar. Estas seis actividades estan
relacionadas con la cultura matematica denominadas actividades culturales universales de la

matematica, y se detallaran a continuacion desde la perspectiva de Bishop (1991).

Contar

Para Bishop (1991) contar es la actividad matematica mas ampliamente utilizada alrededor del
mundo. Desde los tiempos antiguos las culturas han tenido distintas formas de contar, como se
evidencia en diferentes registros lingiisticos en todos los idiomas y cosmovisiones. Por
ejemplo, esta el uso de la palabra ‘uno’ para indicar un solo elemento y la palabra ‘muchos’,
para mas de uno. Incluso la existencia de palabras especiales como duo, tripla, cuarteto, para

los nimeros dos, tres y cuatro.

Algunas sociedades no requieren frecuentemente el uso de grandes nimeros, mientras otras
con mayor nivel de complejidad estructural tienen mayor necesidad de usar numeros grandes.
Es en este tipo de sociedades donde se desarrollaron diversas notaciones para su comunicacion,
Bishop (1991) habla de cuatro niveles en la estructuracion de sistemas numéricos por parte de

las sociedades:

Tipo I: Sistemas basados en contar partes del cuerpo.

Tipo 1l: Sistemas que emplean piezas como, por ejemplo, varillas.
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Tipo I11: Bases mixtas de 5 y 20 que emplean nombres de nimeros compuestos como

“dos manos y un pie” para denotar 15.

Tipo 1V: Sistemas de base 10 con varios nombres discretos para los nimeros en vez de

nombres compuestos (p.45)

Aunque el sistema que se usa como estandar internacional es el sistema base 10, basta con
variar el entorno y el contexto social para que sea usado un distinto sistema numérico. Es
considerando los sistemas numéricos que las distintas representaciones adquieren sentido, por
ejemplo, el quipu, el cual es un arreglo de nudos que como bien describe Clifford (2009) “con
un sistema l6gico numérico era posible registrar nimeros enteros. Para esto en los nudos
importaba la clase de nudo y su posicion, las direcciones de las cuerdas, los niveles de las
cuerdas y su espaciado”. (p.28) Esto en posible gracias a un sistema base 10. Tambiéen la
escritura es parte del desarrollo de estas maneras de contar. Como el contar esta relacionado
con las actividades fundamentales de una sociedad, como el comercio, la economia y la
propiedad, terminan profundamente relacionados con sus formas de registrar el conteo; el
ejemplo que ofrece Bishop (1991) es el de la precision, para algunas situaciones puede ser
importante un conteo preciso. Otro ejemplo es el tab con ciertos nimeros, por ejemplo, en las
sociedades occidentales, el trece, el siete, el seis seis seis llevan imaginarios en su posible
significado de suerte o supernatural. Asi, a traves de las culturas en el mundo distintos nimeros
cobran distintos significados al gozar de condiciones similares dando lugar a encuentros con el
namero como la numerologia, como los aglieros en estos. Aunque estos conocimientos no

hacen parte de la matematica formal, hacen parte de la cultura matematica.

Segun el entorno y el contexto social, son usados distintos sistemas numéricos., no todas las
sociedades hacen representaciones de los nimeros, no obstante, el lenguaje de cada sociedad

tiene palabras cuantificadoras, como lo son: Todos, ninguno, algunos, muchos, pocos, solo uno,
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entre otros. Otras palabras son especiales para nimeros pequefios como el dos y el tres,
ejemplos son: dual, trio, bi, pareja, dupla, di. Es natural para una persona estar familiarizado

con distintas formas de sistemas numéricos.

Por tanto, contar hace parte esencial de la cultura matematica, estd en su lenguaje, en su
escritura, en el uso cotidiano, en como se establecen variedad de reglas estructurales en la
sociedad. En palabras de Bishop (1991) sobre la actividad de contar: “Esta estimulada por los
procesos cognitivos de clasificar y buscar pautas, y al mismo tiempo influye en estas
actividades”. (p.48). Por tanto, el contar desarrolla el lenguaje permitiendo diferencia y enlistar

objetos, estimula la facultad humana de la imaginacion y usa de diferentes sistemas numericos.

Localizar

Localizar junto con contar es una de las actividades matematicas de mayor universalidad, pues
la relacion con el entorno fisico resulta Gtil a la especie humana para la sobrevivencia. En
distintas lenguas hay variedad de palabras para relacionarse con el espacio circundante. Esto
ha llevado a desarrollos en la comunicacion escrita de posiciones geograficas, y de sistemas de

referencia que hacen uso de nociones geométricas.

Bishop reporta un marco de referencia universal para describir el espacio:

UFOR (Universal Frame of Reference, marco de referencia universal). EI UFOR es un
diccionario de nociones espaciales y proporciona una lista de comprobacion a partir de
la cual se pueden explicar los conceptos espaciales de cualquier cultura haciendo

referencia a tres “niveles” de espacio:

-Espacio fisico o espacio de objetos.

-Espacio sociogeografico.
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-Espacio cosmolégico. (p.49)

Haciendo claridad al respecto el mismo autor propone algunas categorias para identificar
relaciones con el espacio fisico, las cuales son: tener una direccién de movimiento, reconocer
la distancia a los objetos, identificar entre verticalidad y horizontalidad, lateralidad, debajo de,
0 encima de, homogéneo, sistemas de coordenadas. Cabe resaltar que usualmente los humanos
experimentan de una manera similar la localizacion, esto es con nuestros 0jos, y nuestros
movimientos. Inclusive en lugares apartados las comunidades desarrollan maneras particulares
de localizarse, es conocido como los indigenas no se pierden en su territorio, o los casos en

donde los marineros por los movimientos de las olas saben diferenciar su posicion geografica.

En el nivel sociogeografico, la exploracion del entorno geografico contribuyé a la evolucion
de los sistemas de referencia espacial. Por ejemplo, largas travesias por selvas o desiertos, como
también viajes en un barco mar abierto, implica contar con instrumentos tecnoldgicos, o bien,
en ausencia de ellos, una habil lectura de los cielos para tener referencia con el aire, el sol, la
luna, las estrellas. Asi con la practica de la actividad de localizar en este nivel es que logra

aportar grandes avances al requerimiento y o disefio de modelos matematicos.

Por otra parte, desde el nivel del espacio cosmologico, personas en todas las culturas, a traves
de su mirar al cielo, se han apropiado de nociones relativas a los astros y sus movimientos. En
efecto, en distintos lugares del mundo, hay grandes monumentos que fueron construidos
conservando el norte, o el sentido magnético de la tierra, como es el caso de las piramides de
Egipto. Asi, con los afios se ha ido desarrollando la astrologia que es la ciencia donde se da una

lectura a la posicidn de los astros y los cuerpos celestes con relacién a los sucesos de cada dia.

Aunque, no todas las culturas manejan un sistema como el habitual de una persona de ciudad,
donde calles y carreras, coordenadas, nimero de apartamento segun el bloque, entre otros, son

ya concepciones en el diario vivir. Distintas culturas toman como referentes lugares notables
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en su espacio fisico, como una montafia 0 una cascada y desde ella generan el sistema de
referencia. Bishop (1991) dice: “Podemos empezar a comprender como influyen los aspectos
reales del entorno espacial en el lenguaje ya la representacion de localizar, al igual que influye
la necesidad societal de coherencia y precision” (p.54) Asi en pro de darle coherencia al entorno
fisico, la actividad matematica de localizar es universal. Localizar desarrolla sistemas de
coordenadas haciendo uso de unos lenguajes propios contribuyendo a mejorar las imagenes de

percepciones espaciales del entorno.

Medir

Para Bishop (1991): “Aunque todas las culturas reconocen la importancia de ciertas cosas, de
nuevo vemos que no todas las culturas valoran las mismas cosas en la misma medida.” (p.55)
al variar el entorno socio cultural algunas cosas pueden tener mas valor que otras, por eso
cuantificar los distintos objetos lleva a la actividad matematica del medir, en donde una unidad
de medida es sugerida por el entorno, como por ejemplo alguna parte del cuerpo humano (un
pulgar), sirve de referencia para comparar la unidad con la magnitud del objeto a medir. Cabe
resaltar que los atributos que son medidos en algunas culturas pueden no serlo en otras culturas,
un ejemplo es donde dos culturas pueden diferir en las unidades de medidas, tal como el caso

bien conocido de centimetros y pulgadas.

La medicidn que tienen sus propias palabras para explicar sus actividades, medir también tiene
huellas en el lenguaje como lo son términos como: ‘mas rapido’, ‘mas largo’, ‘mas grande’,
‘menos denso’. También al comparar dos 0 mas objetos aparecen en uso los niimeros ordinales
como primero, segundo, tercero; sin embargo, mientras mas fuerte sea la necesidad de usar la
medicion, mayor sera su grado de precision. Las personas tienden a usar unidades de medicion
relativas a su entorno. Un ejemplo de lo anterior es cuando un turista se encuentra en un area

rural, preguntar a los locales cuanto tiempo falta para llegar a determinado lugar, obteniendo
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respuestas del tipo ‘diez minutos’ las cuales carecen de precision, pues en diez minutos no se

esta en el lugar preciso.

Por otra parte, al profundizar en la seleccion de medida se elige una unidad que sea de frecuente
uso, ejemplos propuestos por Bishop (1991) para medir bienes seglin su relevancia socio
cultura son: varillas de laton, piedras minerales, pafios, monedas, alcohol, discos de marfil,
ganado, pulseras, sal, entre otros. El uso frecuente de una unidad permite ciertas ventajas, asi
es como Bishop (1991) cuenta sobre los Kpelle que: “en comparacién con los investigadores
estadounidenses, eran mucho mejores al estimar cuantos cuencos de arroz habia en un

recipiente dado” (p.57).

Por lo sefialado anteriormente se puede inferir como el medir puede variar segun los procesos
socio culturales locales, vale mas la conveniencia al escoger la unidad de medida pues el exceso
de precision puede resultar inconveniente en momentos practicos. Por eso no necesita ser tan
rigida una medicion, sin que ello signifique no tener una escala de comparacion. Un ejemplo
de esto es que no hay diferencia practica entre 489 gramos de frijoles y 490 gramos de frijoles,
es suficiente con la escala de “una libra”. La actividad de medir desarrolla el lenguaje tanto de
los sistemas de medicion en si mismos, como de las comparaciones de diferentes medidas

realizadas.

De lo anterior se observa como a pesar de no contar siempre con formas concretas para medir,
al querer dar razon de la magnitud de este objeto en alguna medida daré lugar a una estimacion
que se basara en la experiencia a priori de la naturaleza del objeto a medir, y una observacion
empirica del mismo, estas estimaciones, aungque carezcan de exactitud, segun el detalle del
estimador puede contar con buenos niveles de precision. También, es posible el uso de
instrumentos que permitan obtener una medida con mayor precision, esto variara segin la

importancia y la circunstancia de lo que se quiera medir.
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Disefar

Otra actividad matematica humana permeada en cualquier sociedad es la de disefiar, que es el
invento, el uso, o la modificacion del entorno a través de instrumentos. Bishop (1991) menciona
al respecto: “los artefactos y objetos “manufacturados” que todas las culturas crean para su
vida doméstica, para el comercio, como adorno, para la guerra, para jugar y con fines
religiosos.” (p.60) Entonces disefiar esta asociado con el transformar, como el ejemplo de que
un artesano se encontrase una madeja de cabuya, y con el conocimiento para tejer, o bien usara

la cabuya para elaborar una mochila o realizar alguna decoracion de tipo doméstico.

Disefiar implica relaciones con el objeto de suposiciones y de modelos abstractos, como
sostiene Bishop: “El disefio de objetos ofrece la posibilidad de imaginar formas, figuras y
pautas en el entorno.” (p.61) Una mesa puede tomar distintas formas y medidas, pero seguira
siendo una mesa, los modelos tienen su idea y su representacion, sin importar la calidad de los
elementos con los cuales fue hecha la mesa, si cumple con el modelo mental sera una mesa. Lo
interesante en el proceso de disefiar no es en si mismo el producto finalizado que sera parte de
la cultura, sino el proceso de transformacion por el cual se realiza el producto, creando asi

disefar su contraste con hacer.

Al querer elaborar un disefio en el cual sus partes sean de materiales costosos, es donde los
modelos de optimizacion de la matematica son de gran ayuda, relaciones geométricas como
angulos rectos, circunferencias, elipses, y deméas formas geométricas podrian ser relacionadas
con el disefio, estas situaciones iran contribuyendo al desarrollo de la ingenieria y de la
arquitectura. Segun Bishop “Disefiar desarrolla imagenes, formas e ideas geométricas.” (p.67)
Es la matematica la que brinda elementos para la imaginacién mas que para la fabricacion de

los mismos, y la imaginacién es un espacio que encuentra en la cultura su fuente de creacion.
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Jugar.

Bishop (1991) menciona que: “el espiritu de la competicion ludica es, como impulso social,
mas antiguo que la cultura misma e impregna toda la vida como un fermento cultura” (p. 65)
las personas al jugar se convierten en jugadores, asumen de forma voluntaria un rol que el juego
les propone, se hacen manifiestos el humor y el ingenio durante el juego, se presentan
momentos de tension, incertidumbre, azar, se trasciende las fronteras sociales... Bishop soporta
las anteriores ideas con estas palabras: “El limite entre lo real y lo irreal esta bien establecido
y los jugadores s6lo pueden jugar con otros jugadores si todos se ponen de acuerdo en no
comportarse «normalmente»” (p.65). Existe vasta evidencia de juegos alrededor de todo el
mundo, jugar es una actividad inmersa en la cultura de todas las sociedades, su producto es el
juego en donde se puede dar rastro de ella. Entonces, asi como sucede con contar, localizar,
medir, disefiar, el juego es una actividad que se da en todas las culturas, desarrollando
particularidades que surgen del contexto social de la cultura misma con sus particularidades
locales. Por ejemplo, los juegos de tableros y fichas o los juegos de azar, son representativos
de distintas zonas del mundo, en China, Japdn y Korea el juego del Go es bastante popular,

mientras que en africa juegos tipo mancala o juegos con agujeros en el piso.

Es en el juego donde el nifio comienza a elaborar un pensamiento hipotético, asi comienza a
alejarse de la realidad y crear relaciones para el juego, esos son las primeras fases del proceso
de abstraccidn por parte del nifio. Esta clase de desarrollos hipotéticos que permite el juego se
da a través de toda la vida, los adultos también son personas que les gusta jugar, como dice
Bishop (1991) “Como observo un comentarista «simplemente se trata de que los juguetes sean

mas grandes y mas caros a medida que uno se hace mayor»” (p.66).

Una clase de juegos que son jugados en todas las culturas son los juegos imaginativos, donde

se hacen simulaciones de situaciones de la realidad a partir del entorno existente, por ejemplo,
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cuando se construye una ‘pista de carros’, cuando se juega ‘policias y ladrones’ o juegos de
tableros y fichas como los que se presentaran en la presente investigacion. Los juegos requieren
de formas para abstraer estructuras y relaciones, dicha abstraccion es enmarcada por las reglas

del juego que son las que especifican a cada jugador el papel dentro del juego que deben tomar.

Afirma Bishop (1991): “Los juegos suelen ser apreciados por los matematicos a causa de su
conducta gobernada por reglas que, segun se dice, son como la matematica misma.” (p.68) Las
reglas son situaciones para los jugadores que establecen claramente el papel de cada uno dentro
del juego, este hecho es el que mantiene a los jugadores siendo jugadores. Sobre las reglas en
los juegos de tableros y fichas Gough (2001) afirma que las reglas en los juegos de tableros y

fichas es lo que determina las opciones de cada jugador en cada uno de sus turnos.

Segun Bishop (1991) en los juegos es donde se da lugar a que una persona cree modelos de la
vida cotidiana y pueda simular diferentes situaciones a través del juego. Un ejemplo de esto
son los juegos de fichas y tableros donde se generan lugares para que el azar puede tener cierta
componente de resolucion para el juego, pero donde rapidas decisiones pueden ser de mayor
provecho, los calculos veloces o la interpretacion de la posible jugada del oponente son factores
que considera un jugador al hacer una jugada. Los jugadores que van adquiriendo experticia en
estos juegos van modificando sus estrategias de tener jugadas regidas por el azar a tener jugadas

disefiadas con astucia.

Algunos juegos tienen tras de si un bagaje simbdlico que los resignifica culturalmente, esto va
mas alla de la estructura misma del juego, pero que estdn mezclados con los imaginarios
colectivos, por ejemplo, en el juego de Go, al finalizar una sesion de juego, queda en el tablero
una imagen formado con las fichas blancas y negras sobre el tablero, que se suele realizar
asociaciones simbolicas para dicha imagen. Segun Bell & Cornelious (1990) en las indias

occidentales los juegos tipos mancala tienen cierto significado religioso, jugandose a veces
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para entretener el espiritu del muerto que se espera ser enterrado. Alli ademas se cree que la
fabricacion de tableros acarrea un cierto peligro espiritual y que solo pueden hacerlos ancianos
viudos. Los hechos relatados previamente dan nocién de como los juegos de tableros y fichas

conllevan cierto aire de supersticion que es propio de la cultura misma del juego.

Los juegos no son exclusivamente para ser jugados entre dos 0 mas jugadores, varios juegos
de cartas y de mesa son para una sola persona, y reciben el nombre de juegos “solitarios”
algunos ejemplos son el juego de cartas de las computadoras, o los juegos con los cuadrados
magicos donde todas las filas y todas las columnas deben sumar lo mismo. Asi en palabras de
Bishop (1991) “jugar con formas, medidas y localizaciones para ver que estructuras permiten
que las ideas encajen satisfactoriamente entre si, tiene todas las caracteristicas de la actividad
investigadora matematica.” (p.70) esto ademas permite enlazar la actividad de jugar a las otras

actividades mencionadas: contar, localizar, medir, disefiar.

Explicar

La sexta actividad matematica considerada por Bishop (1991) es la de explicar, la cual

introduce en las siguientes palabras:

Explicar centra la atencion en las abstracciones y formalizaciones que se derivan de las
otras actividades y, mientras que éstas tienen que ver con la respuesta a preguntas
relativamente simples como «;Cuéantos?», «,Dénde?», «;Cuando?», «;,Qué?», «;Coma?»,

explicar se ocupa con responder a la compleja pregunta «;Por qué?». (p.71)

Un ejemplo de lo anterior es suponer a una persona que quiere usar el transporte publico para
movilizarse, debe usar la actividad de localizacion para elegir donde va ir, debe usar la
habilidad de contar al discernir cuantos transbordos entre los diferentes medios a escoger, la

habilidad de medir le sirve para relaciones de tiempo en el transcurso del viaje en el medio
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elegido, debe usar la actividad de disefiar para planear la ruta de viaje. Pero si quisiera
comentarle la anécdota a otra persona y responder a alguna clase del ¢por qué una decision u

otra? Estaria haciendo uso de la actividad de explicar.

En palabras del autor mencionado, explicar es: “basicamente, la busqueda de la unidad que
subyace a la aparente diversidad; de la simplicidad que subyace a la aparente complejidad; del
orden que subyace al aparente desorden; de la regularidad que subyace a la aparente anomalia”
(p.71), al explicar se buscan las relaciones existentes entre las cosas, al explicar las relaciones
establecidas adquieren significado, asi distintas piezas de informacion pueden enlazarse para
adquirir un panorama completo, asi como lo son los pixeles de una imagen a la imagen
completa. Por tanto, explicar esta vinculado con el uso del lenguaje; pues al tratar de explicar

la diversidad del fendmeno observado se usan: sustantivos, adjetivos, verbos y adverbios.

Para explicar hay veces se hace uso de clasificaciones que ayuden a explicar con mayores
niveles de precision lo que se quiere comunicar. Clasificar es el proceso mediante el cual se
generan categorias para objetos o ideas a través de atributos que se comparten en comdn y que
sirven para diferenciarse de para otros elementos de esa misma clasificacion. En diversas
culturas surgen distintas clasificaciones de un mismo fenémeno, como lo puede ser la
clasificacion de los arboles o de los colores, o inclusive la relacion objeto- accion, como sucede

en distintos idiomas.

Al explicar los objetos del entorno en contexto adquieren un sentido y una significancia en las
clasificaciones. Por ejemplo, un cuchillo puede servir en la cocina para preparar alimentos
(ayudar), o un cuchillo puede usarse para causar dafio a otra persona (dafar). Al explicar se
pueden transmitir funcionalidades a los objetos, lo cual permite adherirlos o ubicarlos en

distintas clasificaciones o categorias.
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Sinembargo, explicar no se basa solo en fendmenos estéaticos, sino que también intenta explicar
los procesos dinamicos de la vida cotidiana. Es alli donde los relatos adquieren valor, Bishop
(1991) relata al respecto que: “Desempefian unas poderosas funciones sociales, constituyen el
«pegamento» histérico de una cultura y, especialmente en las culturas orales representan la
acumulacién de conocimiento ya la sabiduria de una cultura” (p.74) pues el relato es lo que une
a la cultura con la situacién que esta sucediendo, el relato esta fundamentado en la experiencia

personal.

El uso de relatos tiene el fuerte uso de ‘conectores logicos’, los cuales pueden ser palabras
solas como: y, ademas, también, simultaneamente, excepto, imposible, trivial, incierto,
concluir, afirmar, validar; puede suceder el caso de expresiones de dos palabras como: sin
embargo, no obstante, aparte de, como si, pareciera que; tambiéen las hay de mas de dos palabras
como lo es: por medio de, se sigue que, como resultado de; también las preguntas pueden tener
contenido légico: ¢quién? ;con qué fin? ;como? ;qué cantidad?, ;cuando?, ¢de qué longitud?
Son ejemplos de como el lenguaje tiene diferentes palabras y términos que usan de la logica

matematica para ayudar a la explicacion de los fendmenos.

Juegos de tableros y fichas

Segun Gough (2001) los juegos de tableros y fichas requieren de “un tablero, el nimero de
piezas, y las reglas para jugar.” (p.14) Las reglas establecen las opciones permitidas en cada
turno a los jugadores posibilitando una toma de decisiones, aclarando aspectos como: explicar
relaciones de fichas con diferentes casillas del tablero, estableciendo cual es el rol de los
componentes del juego. ademas, las reglas deben declarar como ganar la partida. Asi, el tablero
es el espacio donde a través de la ubicacién de las fichas y los posibles movimientos de estas

los jugadores interactan entre si.
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La cantidad de juegos de tableros y fichas alrededor del mundo es bastante extensa, son varios
los factores que influyen en pro de ello. Tanto la variedad de las clases de juegos, como la de
variaciones, pues basta cambiar algin aspecto en alguna regla, para que el desarrollo del juego
se vea modificado, implicando esto en la vivencia de un diferente juego en cuanto que las
estrategias cambian para beneficiarse en las variaciones de las regla. Otro factor que influye en

la amplia cantidad de juegos es que afio a afio se desarrollan nuevos juegos de tableros y fichas.

Existe una produccién de juegos de tableros y fichas tanto de maneras independiente como por
empresas dedicadas a esto, pues cada juego puede contar con elementos cajas, tableros,
maderas, miniaturas, piezas plasticas, dados y cartas. como se menciona en su documental
candlebox films (2017) "The Board Game Boom™ los tiempos modernos permiten el desarrollo
por personas de distintas nacionalidades a través de espacios virtuales, todo esto potencializa
la creacion constante en nuevos juegos de tableros y fichas. Este hecho se puede verificar en el
numero de convenciones anuales dedicadas a este tema, donde desarrolladores independientes
y grandes casas comercializadoras presentan sus Gltimos productos o desarrollan torneos en
algunos juegos, en estas convenciones tambien se da el espacio de conocer y jugar estos juegos,
el portal meeplemountain.com publica las 250 convenciones de juegos mas famosas en el
mundo, en ella se puede observar como esta cultura no se ha permeado en Latinoamérica pues

solamente se cuenta con una convencion en Ciudad de México, la conveccion Mega XP.

Los juegos de tableros y fichas como lubricante social en interacciones

interculturales desde la Edad de Bronce.

Jugar es parte de lo que implica ser humano, los nifios usan gran parte de su tiempo en jugar.
Bishop (1991) dice que: “Es cierto que los juegos infantiles desempefian diversas funciones,
especialmente en el proceso de enculturacion, pero también es importante reconoce el juego

como una actividad adulta” (p.66). Los juegos en los que participan dos 0 mas personas generan
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interacciones que de otra manera no se darian y se produce cierta desinhibicion que permite
atravesar fronteras sociales. Para explicar este fenémeno Crist et al (2016): (p.179) proponen
el termino de lubricantes sociales en interacciones interculturales, los cuales define como:
“herramientas que facilitan la interaccidn entre personas a través de fronteras sociales
(parentescos, etnia, genero, etc.), funcionando similarmente al consumo de alcohol y otras
sustancias psicoactivas en su habilidad de crear espacios liminoides.” (p.179) explican los
mismos autores que los espacios liminoides son aquellos donde las personas dejan de lado su
rol social habitual, para adquirir una nueva identidad temporal, permitiendo a la persona asumir

roles que van mas alla de su frontera social usual.

Al respecto Crist et al (2016) comentan que encontrarse con otra persona para jugar produce
un contexto en donde distintas habilidades pueden ser puestas a prueba. Durante el desarrollo
de un juego se requiere simular y modificar destrezas en pro del disefio de estrategias para el
juego. Ademas, las estrategias conllevan y generan en un jugador sentimientos de pertenencia
a un espacio que posibilita un continuo orden y desorden en el juego, pues las estrategias
cambian durante el desarrollo del mismo, en donde nuevos modelos y paradigmas surgen. De
esta manera, se considera que Jugar es salir de “la vida ordinaria”, de las rutinas cotidianas,

que propician nuevas formas de interaccion.

Dentro de todo el bagaje de juegos estan los juegos de tableros y fichas. como recuerda Gough
(2001) en tales juegos se consideran esencialmente tres elementos: un tablero, fichas y las
reglas del juego. En general, el tablero se refiere a una superficie plana en que se exhibe una
representacion que posibilita las interacciones en el juego a través de casillas representadas en
este; el tablero puede estar hecho en madera, dibujado en un papel de impresién o incluso
elaborado en la tierra con hoyos, o cualquier formato mientras sea bien definido. Otro elemento

son las fichas, las cuales seran dispuestas en las casillas del tablero durante el desarrollo del
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juego; por ello, debe existir una correspondencia entre las dimensiones de las fichas y las
casillas. Finalmente, las reglas del juego son el otro elemento del juego, en donde, hay uno, dos
0 mas jugadores, que toman alternativamente turnos, y que usualmente tienen algo en la mira
para elegir qué hacer en su turno; ellos interactdan, es decir, lo que un jugador hace en un turno
afecta lo que se va haciendo en turnos posteriores; el juego pueda incluir elementos del azar,
no necesariamente la suerte es determinante para el desarrollo del juego; entre las reglas se

debe declarar el objetivo de como se gana el juego.

Bell & Cornelious (1990) hacen mencion de la antigliedad de tales juegos en las siguientes
palabras: “La historia de los juegos con tableros se remonta a muchos miles de afios atras, y
abarca practicamente todo el mundo” (p.7) Para confirmar dicha hipotesis existe literatura
contribuida por los profesores Crist et al (2016) reportando hallazgos antropoldgicos de
grabados en piedra que se encuentran con perforaciones en ella de arreglos del juego del Senet,
que consiste de tres filas con diez columnas, estos hallazgos fueron realizados en Egipto y en
la isla de Chipre, dando registro que los juegos de tableros y fichas fueron usados desde la Edad

de Bronce, (3000% C-1200% C).

Reportan Crist et al (2016) que hallaron grupos de tableros del Senet en un mismo lugar que
son de los siglos 24 a 22 a. C, como en las ruinas de Arad al suroeste de Canaan, En otros
lugares lejanos del centro de Egipto como Bab edh-Dhra, en lugares proximos a la piramide de
Meroe, en los caminos al templo de Baal indicando que se practicaba este juego en lugares
comunales a lo largo de rutas comerciales. Hallazgos similares fueron encontrados en la isla de
Chipre, en los lugares comunales donde hay hallazgos de tableros en Egipto aparecen para los
siglos 14 a 16 a.C unos tableros referentes al juego de los veinte cuadros, un hecho a resaltar
es que dentro de los hallazgos de esa época se encontraron tableros de doble cara. En estos

juegos de doble cara se ve en un lado un juego propio de la zona (el Mehet) y por la otra cara,
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un juego que fue llegando de otras tierras a través del intercambio social (los 20 cuadros). Ya
para los siglos 14 a.C a 9 a.C el juego de los 20 cuadros se hallaban ampliamente disperso por

la isla de Chipre.

Para explicar el fendmeno de la transmision entre Egipto y la isla de Chipre de los juegos Senet,

Mehen y los veinte cuadros, Crist et al (2016) dicen:

Se puede sostener la afirmacion que la transmisién de esos juegos no fue contingente
con alguna conquista, esto, basado en la falta de evidencia de una conquista de Chipre
en algun punto de la edad de bronce. El Senent, Mehen y Veinte cuadros tuvieron que

llegar a la isla por otros mecanismos, el intercambio es el mas probable. (p.190).

Este descubrimiento sugiere que hay una naturaleza aditiva mas que sustitutiva de las formas
de transmision cultural de los juegos de tableros y fichas. En otras palabras, los nuevos juegos
se incorporan a los existentes en vez de sustituirlos. Como en culturas donde se afiaden a las
practicas vigentes de la culinaria, nuevos ingredientes para su consumo, que no modifica las

anteriores formas de consumo.

Asimismo, estos hallazgos se constituyen en insumo para concebir los juegos de tableros y
fichas como lubricantes sociales, porque la transmisién de juegos requiere un contacto

relativamente cercano entre dos personas de diferente trasfondo sociocultural.

Mientras que las investigaciones antropoldgicas han tenido un primer paso entendiendo la
importancia de los juegos en las sociedades antiguas, una examinacion mas detallada de los
roles que tienen los juegos de tableros en las sociedades es escasa en relacidn a otras practicas

de juegos.

El espectro de juegos suele ser escogido de acuerdo al namero de participantes involucrados.

Tipicamente los juegos deportivos consisten de grupos de personas jugando, usualmente
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acompafiado de un grupo de espectadores. En cambio, los juegos de tableros y fichas ofrecen
una forma mas intima de jugar, pues usualmente son juegos para solo dos jugadores. Tales
juegos permiten a la gente anular o hacer invisibles fronteras culturales, étnicas y
socioecondmicas durante el juego, posibilitando, por ejemplo, el acercamiento de dos personas

con un bagaje cultural diferente.

Los juegos de tableros y fichas en tiempos contemporaneos.

Segun el documental del estudio candlebox films (2017), realmente el cambio en la industria
de los juegos de tableros y fichas es casi comparable al desarrollo de la tecnologia, en cuanto
que los juegos continuamente se van mejorando por los avances en los mecanismos de
produccion. A tal punto es posible la mezcla de la tecnologia con los juegos de tableros y fichas
que en el portal mas reconocido de criticas para videojuegos de hoy dia Pcgamer nos reporta
Chalk (2016) que el juego de civilizacién 6 obtuvo premios a mejor juego del afio 2016 pese a

que este en esencia es un juego de tableros y fichas.

Candlebox films narra en el documental como desde los afios 70 se presenta un auge innovador
para los juegos de tableros y fichas dando un renacimiento en la etapa de desarrollo, produccion
y comercializacion de estos juegos, en Europa es donde mas se dio acogida a esta nueva ola en
la creacion de juegos de tableros y fichas, sin embargo, como reporta Longwell (2019) en el
portal maplemountain existen mas de 250 convenciones anuales alrededor del mundo donde se
publican nuevos juegos, se hace premiaciones, se prueban algunos juegos. A tal nivel ha sido
la produccion de juegos en el mundo que en el portal boardgamegeek (2020) se encuentran

registrados mas de 11500 juegos de tableros y fichas.

La construccion de juegos se concentra en dar opciones al jugador sobre lo que decidird hacer

en un turno y como esto afecta las situaciones siguientes del juego. Asi como nos reporta Crist

27



et al (2016) los juegos de tableros y fichas son un lubricante social en interacciones
interculturales entre las personas que se reinen a jugar, ofreciéndoles un ambiente comodo
para interactuar entre si, puesto los jugadores no tienen necesariamente que sentarse cara a cara
y hablar sino estan en una actividad que les permite optar un rol liminal de su condici6n social,
esto es segun Crist et al que al tornarse las personas en jugadores les permite explorar
situaciones donde su rol social no es de importancia pero si los roles asumidos en la nueva
actividad. Asi, conecta candleboxfilms al exponer que sin importar si las personas son
introvertidas o extrovertidas, tal vez quizas no se conozcan previamente, pero es un espacio
que permite entablar conversaciones ligeras e ir conociendo a la otra gente alrededor del juego,

sin que ello sea el principal proposito.

Segun el documental presentado por candlebox films, los disefiadores actuales de juegos
piensan que lo que atraerd nuevas personas al pasatiempo de los juegos de tableros y fichas se
debe a su creciente divulgacion cultural en donde es relevante la disponibilidad de los
elementos de estos juegos como lo son tokes, dados, tableros de diferentes juegos, entre otros
elementos en distintas apariciones a través de medios como revistas, television, celulares,

peliculas y videojuegos, entre otros.

Ejemplos de juegos de tableros y fichas

Morris o juego de los molinos

La siguiente presentacion es una adaptacion de la realizada por el autor Gough (2010): El
Morris, aungue no es un juego popular fue jugado desde el imperio de Egipto. Es un juego de
tableros del tipo tres en raya, esto es que uno de los objetivos del juego es que un mismo jugador
realice arreglos de tres piezas consecutivas en la misma linea recta. La version usada durante
la investigacion es la llamada ‘Morris de nueve hombres’ o ‘juego de los molinos’, es una

interesante mezcla de un juego tipo tres en raya y de captura: como triqui pero con
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movimientos. Una partida de juego se acaba cuando se declara un ganador el cual es el jugador
que capture siete de las nueve fichas del oponente, o cuando el oponente quede blogueado e

incapaz de moverse.

El tablero original del Morris 9 puestos es el siguiente:

Figura I. tablero de Morris.

Inicialmente cada jugador dispone de 9 fichas, cada turno se dara de forma alternada entre los
jugadores el cual debe tomar una decision segun la fase de juego en que se encuentre. En la
primera fase cada jugador ubica una pieza en el tablero en cualquier punto vacio. Si durante
esta fase algun jugador logra completar un “molino” (tres piezas en linea) el jugador podra
retirar del tablero a una pieza del otro jugador que no esté en posicion de molino.

En la segunda fase cada jugador podrd mover en su turno una de las piezas de su equipo
dispuestas en el tablero, Gnicamente podra mover una pieza horizontalmente o verticalmente a
una casilla adyacente vacia. Sial realizar este movimiento el jugador logra completar un molino

el jugador podra retirar una pieza del otro jugador que no esté en posicion de molino.
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Figura I1. Posibles movimientos de una ficha en la segunda fase de Morrisjuego.

El jugador blanco al haber completado un moline puede tomar una
pieza negra que no este en molino.

. o

Figura I11. Criterio para quitar una ficha del tablero.
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GO

El juego de Go es de singular importancia para la matematica, tanto asi que a continuacion se
presentard el juego tomando datos del libro “desde Pitagoras a la 57ava dimension, 250 hitos
en la historia de la matematica” del profesor Clifford (2009) un juego entre dos jugadores que
fue originado en China aproximadamente en el afio 2000 antes de Cristo. Las primeras
referencias escritas respecto al juego se encuentran de una forma narrativa entre los primeros
trabajos literarios chinos. Reporta Clifford (2009) que hay literatura del afio 548 antes de Cristo

que menciona a un hombre que jugaba este juego en Japon.

En este juego alternadamente los dos jugadores ubican fichas negras y blancas en las
intersecciones de una cuadricula 19x19 el cual es el tablero para jugar. Existen variaciones a
este tablero como lo son cuadriculas 9x9 y 13x13. Una ficha colocada en el tablero tiene como

libertades las intersecciones horizontales y verticales que estén vacias.

Figura 1V, libertades de una pieza en Go.

Si en una libertad se encuentra una ficha del mismo equipo, las dos fichas seran consideradas
como una sola unidad, pudiendo presentarse unidades de una, dos o mas fichas. Las libertades

de las unidades son consideradas con el mismo criterio que las libertades de una ficha.
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Figura V, libertades de una unidad en Go.

Una unidad es capturada y removida del tablero cuando esta rodeada firmemente por fichas del
color opuesto. Esto es, cuando la unidad se ha quedado sin libertades. El juego termina cuando
los dos jugadores deciden no realizar ninguna accion en el tablero en el mismo turno. Gana el

jugador que logre controlar mas territorio que su oponente.

Por varias razones el Go es complejo, incluyendo que es un tablero grande, en los distintos
juegos se pueden incluir estrategias multifacéticas, y un gran nimero de variaciones en las
mismas. Simplemente tener mas fichas que un oponente no garantiza la victoria. Después de
tomar la simetria en cuenta, hay 32,940 movimientos de apertura. De los cuales 992 son
considerados los mejores. EI nimero de posibles partidas esta usualmente estimado en el orden
de 10768, Una partida tipica entre jugadores talentosos consiste de alrededor de 150

movimientos, con un promedio de 250 elecciones por turno.

sz’kwa o “juego de las cuatro direcciones”

Este juego chino tiene un tablero circular de veintiuna posiciones, en este juego los jugadores
deben buscar capturar las fichas encerrandolas o restringiendo las libertades hasta anularlas, de

movimientos similares a cdmo se desarrolla en el juego del Go, pues esta es la variacion mas
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sencilla del Go. El tablero es como se muestra en la figura 1V; cada jugador posee 20 piezas

que constituyen un grupo visualmente distinguibles entre cada jugador.

El inicio del juego se da con el tablero sin fichas, en el que cada jugador de manera alternativa
va colocando las piezas hasta agotar los espacios posibles teniendo en cuenta las posibles

formas de captura.

Tablero sz'kwa

Figura V1. Tablero de Zs’kwa.

Hemplo:capturade pieza Segundo ejemplo de captura.

Figura VII. Captura de piezas en Zs kwa.
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El juego finaliza cuando los jugadores han usado sus veinte fichas, el ganador seré el jugador

con mas piezas en el tablero.

Catan

Los productores de Catan, Devir (2014) promocionan el juego en su portal web de la siguiente

manera.

Catan es un juego de mesa para toda la familia que se ha convertido en un fenémeno
mundial. Desde su aparicion en Alemania ha vendido méas que muchos de los juegos
maés tradicionales. Se trata de un juego que auna la estrategia, la astucia y la capacidad
para negociar y en el que los jugadores tratan de colonizar una isla, Catan, rica en
recursos naturales. Construyendo pueblos, estableciendo rutas comerciales, etc... Catan
ha vendido mas de 2 millones de ejemplares en Europa y América. Por si esto no fuera
bastante, ha sido galardonado en Alemania y Estados Unidos como Juego del Afio. El
juego basico de Catan, a la venta desde hace mas de 10 afios en Espafia, ha marcado un
hito en toda Europa en cuanto a juego de planificacion, colaboracién y, por supuesto,
diversion. No hace falta comentar que es la Unica pieza indispensable de Catan en tu
ludoteca. A partir del basico se abre todo el abanico de expansiones que la isla de Catan

te ofrece.

Catan es un juego en el cual se usan los componentes expuestos en la siguiente tabla:

Tabla 1

Componentes de Catan.
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18 Hexagonos de terreno:

Bosques. 4)
Pastos. 4)
Sembrados. (3)
Cerros . 3
Montafias.  (3)
Desierto. (1)
6 piezas de marco.
25 cartas de desarrollo.
Caballero. (14)
Progreso. (6)

Puntos de victoria.

(®)

95 cartas de materias primas (19 de cada

una):

Madera. Troncos. del bosque.
Lana. Oveja. del pasto.
del
Cereal. Maiz.
sembrado.
Arcilla.  Ladrillos. del cerro.
de la

Mineral. Roca.
montana.

Figuras de juego (en 4 colores)

Ciudades. (16)
Poblados.  (20)

Carreteras. (60)
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2 Tarjetas especiales:

2 portacartas.

HOOOO®EO®

18 Fichas numeradas.

“Mayor ruta comercial”, “Mayor ejército”.

4 tablas de construccion.

1 Figura de ladrén.

¢ ®

2 dados.

Catan es un juego que se puede jugar exclusivamente por tres o cuatro jugadores, es un juego

donde su tablero se organiza con 19 hexagonos, estos hexagonos se pueden arreglar en un

arreglo hexagonal con 3 hexagonos por cara, es posible reorganizar los hexagonos cada partida,

permitiendo variedad de escenarios, el turno de cada jugador inicia tirando los dados y finaliza

cuando este lo decida, en su turno un jugador puede optar por comerciar cartas de materia prima

con otros jugadores, puede realizar construcciones, o puede usar cartas de desarrollo.

Se expondré a continuacién parte del resumen de juego que ofrece Catan en su reglamento

Devir (2014):

1. Frente a ti se encuentra la isla de Catan. Se compone de 19 hexagonos de terreno,

rodeados por el mar. Tu objetivo es colonizar la isla.
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Figura VIII. Tablero de Catan.

2. En Catan hay un desierto y cinto tipos diferentes de terreno: cada uno de ellos

produce una materia prima diferente.

Los bosques producen Los cerros producen Los pastos producen
_ madera arcilla lana

R : w .

e . v
Los sembrados producen Las montafias producen  El desierto no
b _cereales -minerales produce nada

Figura IX. Terrenos de Catan.

3. Empiezas la partida con 2 poblados y 2 carreteras. Cada poblado vale 1 punto de
victoria, asi que ya empiezas con un total de 2 puntos de victoria. EI primer

jugador que consiga 10 puntos de victoria, gana la partida.
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4. Para conseguir mas puntos de victoria tienes que construir nuevas carreteras y
poblados, y ampliar tus poblados a ciudades. Una ciudad vale 2 puntos de victoria.
Pero, para construir, necesitas materias primas.

5. ¢Cbdmo consigues las materias primas? Muy sencillo: en cada turno se determina
el terreno que va a producir. Esto se hace tirando los dados. En cada terreno hay
una ficha numerada redonda. Si, por ejemplo, la suma de los dados es un “3”,
todos los terrenos marcados con un “3” produciran. En la ilustracion de la derecha
serian el bosque (que produciria madera) y la montafia (que produciria minerales).

6. Solo consiguen materias primas los jugadores que tengan un poblado o una ciudad
adyacentes a estos terrenos. En la ilustracion el poblado (D) esta adyacente a un
bosque y los poblados azul (B) y naranja (C) a una montafa. El resultado de la
tirada es un 3, el jugador rojo recibird 1 madera y los jugadores azul y naranja

recibiran 1 mineral cada uno (p.1)

Otras formas de obtener puntos de victoria son o bien a través de la compra de cartas de
desarrollo o bien por obtener una de las dos tarjetas especiales que son la de mayor ejército que
otorga 2 puntos de victoria y se obtiene al haber usado 3 veces la carta de desarrollo del
caballero o la de mayor ruta comercial en tener al menos 5 carreteras consecutivas, estas cartas
aungue hayan sido obtenidas por un jugador, si alguien logra construir un mayor ejército o ruta

comercial recibe las cartas.

En el turno de cada jugador él puede negociar sus materias primas con otros jugadores a tasa
que ellos mismos acuerden, por ultimo habria que considerar al “ladron” el cual se mueve al
obtener un siete por lance, él puede moverse al hexagono que elija y podra tomar al azar una

carta de materia prima de un jugador que tenga un poblado o ciudad adyacente al hexagono
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ocupado por el ladron, ademas, bloqueara toda la produccion de dicha casilla mientras el este

alli

IV. PROPUESTA METODOLOGICA

Para este trabajo se adopta una postura metodoldgica de corte cualitativo e interpretativo, con
esto se quiere decir que el analisis no sera netamente matematico, sino que estara enfocado a
buscar las actividades de la cultura matematica en sesiones espontaneas de juegos de tableros
y fichas, las actividades son consideradas por Bishop (1991) como en el marco conceptual, y
estas son: contar, localizar, medir, disefiar, jugar, explicar. Los juegos elegidos fueron: Morris

9 puestos, Go, Zs’kwa, Catan.

. Como reporta el portal BoardGameGeek.com acerca de los juegos de tableros y fichas en los
cuales tienen listados mas de 50.000 juegos, se requiridé una seleccion de juegos para poder
evidenciar vinculos de juegos de tableros y fichas con algunos conceptos de las actividades de
la cultura matematica posibles se eligieron los juegos de Go, Morris, Zs’kwa, Catan. Teniendo
en cuenta factores como: La facilidad en las reglas de los juegos Go, Morris, Zs’kwa. Otro
factor fue el presupuesto de investigacion, pues un juego contemporaneo que considere varios
componentes tiene un alto costo econdmico. Dada la facilidad de generar tableros y fichas para
los juegos de Morris 9 puestos y Zs’kwa los tableros empleados fueron fotocopias. Se disponian
de tableros de Go por parte del investigador, ademas de que para el Go se aproveché el hecho
que un grupo de estudiantes de la Universidad Pedagogica Nacional ya practicaba libremente
el juego previo al inicio de la investigacion contando con sus propios tableros, para los juegos
de Morris y Zs’kwa se usaron entrevistas posteriores a las primeras sesiones de estos juegos
por parte de estudiantes de diferentes carreras, finalmente, en busca de rastrear elementos de
los juegos de tableros y fichas que cuentan con variedad de componentes como cartas, fichas,

tokens, portacartas, entre otros, se eligié un juego contemporaneo manufacturado por Devir,
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Catan, dado que es un juego para tres o cuatro jugadores, aunque el juego no es ampliamente
conocido, ha obtenido distintos reconocimientos por parte de la comunidad de expertos. No se
eligieron ninguno de los juegos ampliamente divulgados como el parques, el domino o el

ajedrez con el fin de contribuir a la promocidn de distintos juegos de esta indole.

Se aprovechd lo propuesto por Crist et al (2016) en cuanto que los juegos sirven como
lubricante social en interacciones interculturales, permitiendo facilidad y variedad de
interacciones entre los jugadores. La seleccion para los jugadores fue diferente seglin cada
juego. Para el Morris y el Zs’kwa los jugadores fueron seleccionados sin ningln criterio
considerado, fueron los primeros estudiantes que se hallaron disponibles para probar los juegos.
Para el juego del Go se buscO a personas que ya conocieran el juego de antemano en la
Universidad Pedagdgica Nacional. Finalmente, aprovechado la comunidad estudiantil de la
misma institucion educativa se buscaron personas voluntarias que estuvieron dispuestas a

experimentar para el juego de Catan.

Asi por medio de registros sonoros registrados gracias a una grabadora de audio de bolsillo que
posibilitaron grabaciones de audio de las interacciones entre las personas durante las sesiones
de las partidas de juego, este fue otro criterio para no considerar a los juegos de tableros y
fichas para un solo jugador, nominados juegos “solitarios”. Por esto, solamente fueron elegidos

juegos para dos 0 mas jugadores ya que permiten didlogos espontaneos entre los jugadores.

Posteriormente se realiza una escucha de estas sesiones, se realizaron varias sesiones de juegos,
pero solamente se trabajé con dos sesiones registradas de Catan del 02 de julio de 2019, 1
sesion juego con Alejandro estudiante de la Licenciatura en Matematicas. Las sesiones de
partidas de juego pueden durar horas como en el caso de Catan, y Go, o minutos como en el
caso de Morris y Zs’kwa, solamente se realizo la transcripcion de una entrevista para cada uno

de los juegos, posteriormente a una sesion de juego. Extractos de la transcripcion del audio
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sobre esa sesion pueden ser consultados en los anexos 06 y 07. En estos Extractos de la
transcripcion del audio se registra textualmente los didlogos ocurridos entre los jugadores
durante las sesiones de juego donde posiblemente se manifesto la presencia de alguna actividad
matematica. Se hizo un pie de nota al final de cada extracto de transcripcién de por qué dicho
didlogo podria resultas resaltable en busca de ejemplificar las actividades matematicas de
contar, localizar, medir, disefar, jugar, explicar. Dicho resumen puede ser hallado al final de
cada extracto de la transcripcién en los anexos previamente mencionados. Posteriormente a la
luz de las actividades descritas en el marco conceptual y la evidencia obtenida en el desarrollo
de tales partidas de juegos de tableros y fichas se buscé dar claridad de la situacion en juego y
el vinculo con la actividad matematica. Dando de este modo una sistematizacion a la

informacion compilada durante del desarrollo de las partidas de juego.

En las sesiones de juegos registradas el investigador de este trabajo se hallaba presente, bien
sea dentro de la partida como jugador o presenciando la partida como espectador; la idea fue
procurar que el investigador no expusiera a los otros jugadores sus ideas respecto al vinculo
entre el juego Yy las actividades de la cultura matematica; mas bien se procuré que los jugadores
jugaran libremente. El investigador, estuvo presente en todas las sesiones de juego, se
considerd tener el respectivo cuidado en la disposicion y ajustes del instrumento de registro
(grabadora) en busca de obtener con la mayor claridad posible las interacciones entre los
jugadores; no se dio énfasis a los didlogos generados por el investigador sino a los demas

jugadores presentes en las diferentes sesiones mencionadas de juego.

Finalizadas las sesiones de juego del 2 y 11 de julio de 2019 se realizaron entrevistas a los
jugadores, con diferentes preguntas que buscaban expandir las ideas del jugador respecto a la
presencia o no de las actividades de la cultura matematica, las preguntas realizadas no contaron

con una planeacidn previa, simplemente se buscé reconocer aportes de distintos jugadores por
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medio de sus puntos de vista posterior a una experiencia de juego. Las entrevistas consideras
fueron las realizas a Alejandro, estudiante de la Licenciatura de Matematicas el 2 de julio de
2019, y una entrevista a Michael estudiante de la Licenciatura en Disefio Tecnoldgico el 11 de
julio de 2019. Estas entrevistas pueden ser consultadas en los anexos 01 y 02. Un aspecto
considerado fue el de preservar la privacidad de las personas que hicieron parte de la
investigacion, fue el de cambiar los nombres de las personas involucradas por nombres

ficticios.

Las fases preliminares permitieron recopilar y transcribir secciones interesantes a la
investigacion y las entrevistas. Con esto se busca presentar resultados de evidencias obtenidas
en la investigacion seran revisados a la luz del marco tedrico, usando como categorias de
andlisis las actividades propuestas por Bishop (1991) contar, localizar, medir, disefiar, jugar.
Exponiendo claridades sobre las formas como suceden tales actividades a través de la dinamica
propia de cada juego, todo este trabajo metodologico permitié razonar y conducir a algunas

conclusiones.

V. RESULTADOS

En el desarrollo de este trabajo se procura evidenciar las categorias propuestas por Bishop
(1991) para las actividades de la cultura matematica. En este capitulo se presenta la manera
como a través del juego los jugadores hacen uso de dichas actividades en diferentes sesiones

de juegos de tableros y fichas.

Contar.

Para ejemplificar por parte de los jugadores la actividad cultural matematica se usé como base
al marco conceptual en el cual se recogen ideas propuestas por Bishop (1991), se deben rastrear

evidencias donde los jugadores hagan uso de sistemas numéricos, de establecer equivalencias
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o0 relaciones de orden, suceso manifestado al realizar comparaciones en distintos sistemas
numericos, usando distintas unidades propias de cada juego y reportando su frecuencia a través
del conteo. Respecto a los sistemas numéricos por Bishop (1991) son reconocidos los
siguientes cuatro por parte de las sociedades: los que estan basados en las partes del cuerpo;
los que emplean piezas, como por ejemplo varillas, cartas; los que hacen uso de bases mixtas
donde distintos simbolos adquieren distintos valores numéricos; y los sistemas de base fija

como el decimal.

Ejemplo 01.

En Catan dependiendo del resultado del lance de los dados, si el jugador es beneficiado con
un recurso de materia prima segun sus construcciones en el tablero, el reglamento de Catan
(2015) determina los valores de las materias primas respecto a las construcciones asi: el
poblado recibe una carta de materias primas mientras que la ciudad recibe dos cartas de

materias primas.

Respecto a la siguiente transcripcion de extracto de audio realizada en la sesion 01 de Catan
11 de julio, se puede observar como el jugador aprende un sistema numeérico particular al juego
Catan, al reconocer la equivalencia de una materia prima por poblado y de 2 materias primas

para ciudad.

12:16

J3: - ¢ Cual numero cay6?

J1: -Cuatro.

J2: -Asi, para mi es una piedra, ;usted coge cuantas?

J1: -Yo cojo dos trigos y dos piedras.
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J2: - ¢Por qué?, ;Por qué dos?

J4: - Porque es ciudad.

J2: - jAaal, Es porque es ciudad. jah!, Ya no es poblado.

Una vez en el tablero de juego que se ha identificado la diferencia entre una ciudad y un
poblado, el jugador 2 al usar las palabras “jAaal, Es porque es ciudad. jah!, Ya no es poblado”
comprende el sistema numérico asociado a la recoleccion de materias primas con la
equivalencia de que un poblado recolecta una materia prima mientras una ciudad en la misma

posicion adquiere dos de ellas.

Ejemplo 02:

En el presente ejemplo se hace uso de la actividad de contar para tener un referente del estado
de juego con respecto a los otros jugadores, asi es como un jugador cuenta sus puntos de
victoria y simultaneamente los demas jugadores tambien realizan un conteo de sus puntos de

victoria.

Asi, en la siguiente transcripcion del extracto de audio recogido en la sesion 01 de Catan
realizada el 11 de julio se puede observar cdmo los jugadores aclaran sus puntajes al realizar
un conteo en una fase cercana al final de la partida, con el uso del sistema de medida de los

puntos de victoria propios del juego de Catan.

56:50

J3: - ¢{COomo vamos en puntos?

J1: -Yo tengo... seis.

J3: -Yo tengo: uno, dos, ...

44



J2: - Yo tengo seis también. ¢cierto?

J1 & j2: - No, usted tiene... dos cuatro y la ruta seis.

J3: - Yo tengo solo tres.

J2 ajl: - Por eso, la ruta.

J1 a J2: -Y otros cuatro ahi.

J3: - ¢Yo tengo tres?

J3: - ah, Osea, que yo solo tengo tres

La actividad matematica contar esta presente espontaneamente en los jugadores durante el
juego de Catan, en este caso se toma como unidad los puntos de victoria para saber cuantos de
ellos ha logrado acumular cada participante en pro de lograr su victoria. En el desarrollo de la
partida del juego la actividad medir se observé cuando los jugadores aclaran sus puntuaciones.
Para ello usaron el reglamento de Catan que establece la forma de adquisicion de puntos de
victoria, algunos elementos contemplados son: cada poblado vale 1 punto de victoria, cada
ciudad construida aporta 2 puntos de victoria, tener la carta de mayor ruta comercial vale por

2 puntos de victoria.

El jugador 2 y el jugador 3 presentan diferentes situaciones en sus puntuaciones. El jugador 3
solo cuenta de uno en uno evidenciando esto que estan contando solo los poblados que tiene,
mientras, el jugador 2 tiene dos ciudades y est4 aclarando si en efecto la carta de “mayor ruta
comercial” le representa dos puntos adicionales de victoria, en cambio, el jugador 1 tiene clara
su puntuacion y aclara a los demas jugadores su respectiva puntuacion. EI cimulo de puntos
de victoria que realiza cada jugador funciona como la unidad particular para saber qué tan cerca

estan de la victoria, pues se gana la partida al completar diez puntos.
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Ejemplo 03:

Segun el reglamento de Catan (2015): “Cada jugador recibe por el segundo poblado ubicado
en el tablero sus primeras cartas de materia prima; por cada hexagono que limite con ese

poblado, el jugador toma una carta de la materia prima correspondientes de la pila” (p.1)

Debido a que las casillas del tablero de Catan son hexagonos, adicionalmente, las
construcciones de poblado y ciudad solo pueden suceder en las intersecciones generadas en los
teselados con hexagonos, en donde tres hexagonos concurren en cada interseccion. Asi si el
jugador ha elegido un punto al interior del tablero esto conlleva a que el jugador adquiera tres
cartas de materia prima, en la siguiente situacion en como a traves del conteo un jugador
determina que no se le ha aplicado correctamente la regla de recoleccion de materias primas al

construir su segundo poblado.

TRANSCRIPCION EXTRACTO DE AUDIO DE SESION 02 DE CATAN 11 de Julio,

00:58

J2: - ;Entonces dos maderas y un trigo?

J4: - iNo, cuales dos!, un trigo y una piedra.

J2: - Dos maderas y un trigo.

J4: - No. porgue solo reclama lo de la tltima casa.

J2: - Por eso, solo reclamo lo de la tltima casa ....

J4: - ;O sea que todos tienen dos cartas?
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J1: - Tres cartas.

J2: - No, ¢Por qué tres, si yo tengo solo dos?

J4: - ;Cuales tiene?

J2: - Ah, y me falta el trigo.

Entonces, el jugador 4 (J4), al contar sus cartas se da cuenta que no hay correspondencia de la
regla con la situacion, puesto que debe tener tres cartas y solo tiene dos, en base a este conteo

él se da cuenta que le hizo falta otro trigo.

En este caso el jugador realiza un conteo de las cartas de materia primas y realiza un conteo
de la cantidad de hexagonos adyacentes al poblado, al comparar estas dos cantidades estas
cantidades deberian ser equivalentes, en otras palabras deben ser representados por el mismo
numero resultado del conteo, permitiéndole establecer relaciones de orden como lo es ‘menor
que’, en cuanto las cartas que tiene en su mano son menores respecto a las que deberia tener
segun su posicion y las que deberia tener segun el reglamento del juego, al encontrarse el

jugador en la construccion del segundo poblado en la fase de los preparativos del juego.

En particular, se mostré6 como en procesos como los de contar, se manifiesta en el uso de
sistemas numeéricos, asociados estos con realizar equivalencias entre los componentes del juego
y su relacion con el tablero como lo fue en el ejemplo 01, en donde se relacionan las
construcciones en el tablero de Catan con los materiales a recolectar por la construccion en
donde un poblado en la misma posicion puede equivaler a una materia prima mientras que una
ciudad en esa misma posicion equivale a dos materias primas del mismo recurso, encontrandose
en esta diferenciacion entre las construcciones diferentes valores numéricos asociados. Otro

caso donde contar hace presencia es en el ejemplo03 donde existe otra correspondencia entre
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los hexagonos que concurren en la misma casilla donde hay un poblado requiriendo de tres

cartas de materia prima.

Localizar.

Segun Bishop (1991) localizar es la actividad que permite relacionar al individuo con el
entorno, se puede evidenciar su uso a través de la variedad de palabras para relacionarse con el
espacio, el uso de puntos de referencia, o de sistemas de coordenadas. Esto en los niveles de
espacio fisico, espacio sociodemografico, o espacio cosmoldgico. Todo lo anterior se puede
evidenciar en un primer nivel al tener una direccion de movimiento, reconocer distancia entre
objetos, diferenciar entre verticalidad y horizontalidad, lateralidad, debajo de, o encima de, en
si, descripciones del espacio. Todo esto haciendo uso de unos lenguajes propios contribuyendo

a mejorar las imagenes de percepciones espaciales del entorno.

Ejemplo 04:

En el minuto 14:15 de la Sesidn de juego Go con Alejandro, el 2 julio y respecto a la actividad
matematica de localizar, en la transcripcion del extracto de audio seleccionado el jugador sefiala
en el tablero una situacion referente a las fichas en la partida del Go, esta accion se manifiesta

mediante la verbalizacion que se presenta a continuacion:

TRANSCRIPCION EN EXTRACTO DE AUDIO DE SESION 01 DE GO 2 DE JULIO de

2019,

14:15:

A: esto esta aca ¢no?,

J.A.: -Aaaa...sl.
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A.: -Si vea, vea.

El jugador hace una sefialacion en el tablero a través de palabras sencillas como: “aca” esto
hace referencia a que el jugador esta realizando una ubicacién en un espacio (el cual es el
tablero de juego) echo comprobable al usar la palabra “vea, vea”. Alejandro inclusive comunica
su ubicacion espacial con la pregunta: ;no? Al pronunciar “esto estd aca ;no?” el otro jugador
responde confirma que ha sido suficiente el sefialamiento para comprender la situacién, lo que
lo relaciona con la actividad matematica localizar al poder sefialar y especificar la localizacion
de determinada pieza en el tablero, el tablero se vuelve el espacio en cuestion, implicando asi
uso de relaciones espaciales con la ubicacion de las piezas propias y del otro jugador dispuestas

en el tablero durante la partida del juego de Go referenciada.

Transcripcion de extracto de entrevista 01:

Se presentara a continuacion una transcripcion de una transcripcion del extracto de audio en
la entrevista a Alejandro de la licenciatura de matematicas realizada el 2 de julio de 2019
después de que se han concluido dos partidas del juego de Go. Se le formula la siguiente
pregunta: ¢tu crees que hay algin vinculo con las actividades matematicas, de la cultura

matematica y los juegos de tableros y fichas?

“M: Bueno es curioso, teniendo en cuenta por ejemplo el Go, maneja mucho el proceso de
pensamiento geométrico espacial, es decir usted tiene que tener en cuenta varios tipos de
lugares para poder jugar, o sea, uno no puede jugar a la loca y a partir de eso, pues, también
tener en cuenta las fichas que usted ya tiene posicionadas, a medida que uno va avanzando en
el juego, la posicion que uno hace al comienzo es la que le puede a uno generar la victoria, ¢Si?,

para eso uno intenta expandirse, al fin y al cabo, pues es un juego de territorio, y pues al tener
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en cuenta el territorio pues uno maneja cuestiones de territorio fisicas que tiene que ver con la

matematica, pues las matematicas son abstracciones.”

Durante las observaciones realizadas por Alejandro se reconoce a la actividad matematica de
localizar pues su respuesta pronuncia entre otras los siguientes términos: “pensamiento
geomeétrico espacial”, “lugares”, “ya tiene posicionadas”, “posicion”, “expandirse”, “territorio”
todos ellos referentes a generar una apropiacion del espacio (tablero de juego). Con esto el
principal factor para el desarrollo de estrategias considerado por este jugador es el de la
localizacion de sus fichas de juego respecto al tablero, logrando apropiaciones con el tablero al
punto de establecer relaciones de dominio sobre el tablero, como lo denotan las expresiones

por el usadas: “ya tiene posicionadas”, “territorio”, “expandirse”

Otro aspecto que se considera es que Alejandro hace distincion entre dos fases del juego, las
cuales son nombradas en los siguientes términos: “la posicion que uno hace al comienzo” “a
medida que uno va avanzando”, Alejandro diferencia estos dos momentos en el desarrollo de
una partida de juego. Por otro lado, considera que la secuenciacion en el posicionamiento de
las fichas le da un orden al juego pues evita que “se juegue a la loca”. Por otro lado, menciona
la fase final del juego pues establece que el objetivo del juego es el que controle mas territorio,
significando esto que la decision de que jugador es el ganador esta relacionada con el territorio

en cada una de sus fases y por ende en todos los estadios de la partida relaciona el juego de Go

con la actividad matematica de localizar.

Localizar en los juegos de tableros y fichas se manifiesto entre otros factores al momento de
vincula el tablero de juego con los jugadores, en actos como sefialar una posicion en el tablero
de juego, como se expuso en el ejemplo04 la verbalizacion de palabras sencillas como “vea”,
“aca”, dan muestra de la sefializacion; cuando un jugador hace uso de sus fichas y sus posibles

movimientos, intentando de este modo lograr una estrategia para obtener la victoria, siendo la
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posicion referente al tablero de las fichas importante en el inicio, desarrollo y fin de la partida

como se Vvio en la transcripcion del extracto de audio de la entrevista 01.

Medir.

Explica Bishop (1991) que medir se refiere a comparacion, a magnitudes y a la estimacion, la
medicion puede variar seglin cada contexto en el que se presente pues pueden presentarse
variacion en la unidad de medida. Como se explicita en el apartado medir, al comparar dos o
mas objetos aparecen escalas de medicion y expresiones de relacion, esto ejemplificado en el
uso de los nimeros ordinales como primero, segundo, tercero..., del uso de superlativos como
mas que, menos que, similar que o del uso de mediciones en si. Alternativamente, otros factores
que pueden dar cuenta de la presencia de la actividad de medir es la de hallar relaciones a través
de aproximarse a una medicion, esta aproximacion segun el contexto donde la medicion sea
requerida permite ciertos niveles de tolerancia en la exactitud de esta. Para poder dar una
medicion aproximada sin ningun instrumento implicaria el uso de algin modelo matematico o
experiencia con el uso de la unidad de medicion, siendo asi el error de la aproximacion la
diferencia entre la medicion exacta y el valor predicho. En resumen, al medir se requiere de
una unidad de medida, de relaciones de orden, es posible realizar una medicion del mismo
atributo con distintos niveles de precision. A continuacion, se ejemplifica esta actividad en

algunas sesiones de juegos de tableros y fichas.

Ejemplo 05:

Durante una sesién de juegos de tableros y fichas disponer de informacién con algin grado de
precision es importante para precisar el estado del desarrollo del juego, en la sesion 01 de Catan

del 11 julio en el minuto 02:30 y en el minuto 1:02:45 se ve como el jugador tres (estudiante
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de Disefio Tecnoldgico) mira la hora de inicio de la sesion y la hora del fin de la partida, esto

en los siguientes momentos:

02:30 J3: Empezamos a las tres y cuarto.

1:02:45 J3: Son las cuatro y veinte.

Este acto muestra interés en conocer y dar a conocer la hora de inicio y fin de la partida, aunque
no es mencionado el proposito de reportar la hora, el jugador tres da una nocion al grupo de
juego del tiempo empleado en una partida de Catan, esto es un ejemplo de que para algunos
jugadores cualquier dato referente al juego resulta de interés en la partida, pues se usa la hora
para estimar el tiempo empleado en la partida. Una de las formas de obtener datos en el juego
es realizar mediciones durante su practica. Otro elemento a resaltar de este ejemplo es el uso
de un dispositivo ajeno a los componentes del juego que le permitio al jugador reportar la hora

de inicio y fin de la partida.

Disefar.

Bishop (1991) propone en las siguientes palabras: “La esencia de disefiar es transformar una
parte de la naturaleza...Disefar implica imponer una estructura particular a la naturaleza”
(p.61). Asi, elementos para evidenciar la actividad cultural de disefar es a traves de la
abstraccion de algo dado a distintos usos, por ejemplo, transformando el objeto bien por
medio de imaginar formas, de establecer modelos mentales, de la creacion de productos o de
situaciones de optimizacion de los recursos. Bishop (1991) dice que “Lo que se disefia
depende de la necesidad percibida” (p.61). Asi, disefiar evoluciona las ideas en hechos
concretos con el contexto donde surgid la necesidad bien en una “plantilla mental” o bien en

un producto observable.
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Transcripcion de extracto de audio en entrevista 02:

Sobre la entrevista que se realizé a Alejandro, estudiante de la Licenciatura de Matematicas,
el 2 de julio de 2019, posterior a una sesion de dos partidas de Go, se le pregunta si solamente
se usa la actividad de localizar durante el desarrollo de una partida de Go, se presenta a

continuacién tal interlocucién:

JA: Observo que dentro de lo que me mencionas me hablas aspectos solamente de localizar,

localizar en cuanto que me hablas de territorio, en cuanto que hablas de posicidn inicial.

M: Bueno, digamos, por ejemplo, ademas de eso, también esta el modelo de conteo, cuando
vamos jugando, uno tiene que tener en cuenta cuantos movimientos tiene el contrincante, para
ver si es factible o no es factible entrar a una parte del territorio, ¢si?, cuando uno no genera
ese conteo pues facilmente el contrincante le puede ganar a uno, ya sea porque uno lleva la
iniciativa. Lo interesante de este juego es que genera algo que se llama la iniciativa, entonces
si yo voy tomandome un territorio puedo ir avanzando en ese territorio hasta llegar a un
territorio, o sea, hasta abarcar un territorio mas grande por medio de mi territorio, si el
contrincante no me frena, si el contrincante me frena, yo tengo que empezar a contar por el
contrincante, para poder llevarlo a encerrarlo y asi poder tomar su territorio, entonces son como

modelos de conteo que también, existen dentro del Go,

Alejandro nombra la actividad cultural de la matematica contar, sin embargo, menciona tal
actividad orientada al disefio de estrategias que le permitan obtener alguna ventaja o defensa
en una sucesion de jugadas, fragmentos que explicitan esta afirmacion son: “Cuando vamos
jugando, uno tiene que tener en cuenta cuantos movimientos tiene el contrincante, para ver si
es factible o no es factible entrar a una parte del territorio” aunque realiza un conteo, esos

“movimientos” requiere cada uno de un turno, y después de considerar este “conteo” lo usa a
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favor para “ver si es factible o no es factible entrar en un territorio”, mencionando aspectos de
la actividad de localizar, pues el territorio es una parte del tablero de juego. Otras palabras
donde se reafirma que subordina la actividad de contar a una actividad de disefio son: “lo
interesante de este juego es que genera algo que se llama la iniciativa” palabras con las que
Alejandro hace énfasis en realizar una sucesion de jugadas donde se presiona al adversario y
este se ve obligado a reaccionar; en Go, el termino para este concepto es “sente”. Alejandro
continua diciendo: “entonces si yo voy tomandome un territorio puedo ir avanzando en ese
territorio hasta llegar a un territorio, 6sea hasta abarcar un territorio mas grande por medio de
mi territorio” asi, en esta Ultima sentencia se muestra que la seguidilla de ideas en esa parte de
la entrevista tiene como proposito obtener una ventaja en el juego sobre el otro jugador, esto
es, Alejandro realizé un disefio secuencial de jugadas con un fin, que en la terminologia de los
juegos se le conoce como “estrategia’.

En esta transcripcion de extracto audio de la entrevista se percibio a la actividad de disefiar
como el resultado de combinar las actividades culturales matematicas contar y localizar, esto
con un objetivo especifico a mediano plazo, pues considera una secuencialidad a través de

varios turnos con el fin de lograr una ventaja sobre el territorio en juego.

Ejemplo 06:

En el siguiente ejemplo un jugador ha percibido lo que ha hecho otro jugador después de una
sucesion de turnos, esto es, los jugadores identificaron la estrategia que venia adelantando otro
jugador, se puede detectar los términos en que esto sucedidé durante la sesion 01 de Catan

realizada el 11 de julio:

14:22

J1: Una ciudad
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J3: ¢Ciudad?, este man se fue de capitalista de una vez.

J2: Compro una ciudad

J4: Si

J3: Pues como tiene el monopolio del trigo y las piedras, empezd con estrategia.

J4: Pues ni tanto porque el problema es que solo tiene de eso.

J3: Pero ya queda recibiendo de una vez.

La secuencia de didlogos comienza con que el jugador 1 ha comprado una ciudad, para poder
construir una ciudad segun el reglamento de Catan se debe pagar con cartas de materias primas:
trestrigos y dos piedras, el tercer jugador critica el hecho que el primer jugador haya sido capaz
de pagar por esa construccion, y los demas jugadores reconocen que el primer jugador en efecto
ha comprado una ciudad, el jugador tres comenta el motivo de la facilidad de compra, él cuenta
con el trigo y la piedra “comenzd con estrategia”. El jugador cuatro hace una critica a dicha
estrategia mencionando que “solo tiene de eso”, a lo cual el jugador comenta la potencialidad
de dicha estrategia pues quedo “recibiendo de una vez”, haciendo alocucion que el jugador uno
ya esta recibiendo cartas de materia prima.

Con lo anterior se expuso dos papeles diferentes entre los jugadores que surge del producto de
una estrategia previamente disefiada por el jugador uno, el cual fue el constructor de dicha
estrategia, la cual ha dado frutos y ya le permite la primer construccion, el segundo rol es el
realizado por los demas jugadores, haber descubierto la estrategia y exponerla al dialogo
colectivo, esto en un juego como el Catan puede resultar de interés pues alianzas o asociaciones
entres los jugadores pudieran cambiar el devenir de los siguientes turnos.

En la transcripcion del extracto de audio en la entrevista 02 se observa como disefiar hace uso

de una 0 mas actividades matematicas, para el caso de esta entrevista, se habla de contar y
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localizar, para mejorar su posicion en el tablero, a través de una estrategia, esta se desarrolla
en una secuenciacion de jugadas donde el ritmo lo determinan los turnos de juego, todo esto
con un determinado fin, esto bien puede ser para obtener una ventaja sobre el territorio en
juego, por medio de su posicionamiento en el tablero del juego.

Por otro lado, el ejemplo06 nos muestra como una forma de descubrir la estrategia que ha
disefiado otro jugador es a través de los resultados, esto es, cuando comienza a obtener
resultados favorables para el juego del jugador que ha disefiado la estrategia. Una vez que una

estrategia se ha hecho evidente es posible discutir sus causas y sus consecuencias.

Jugar.

Como dice Bishop (1991) el producto de la actividad de jugar es el juego, por esto en esta
seccion se consideraran juegos de tableros y fichas. Considerando los roles que asumen las
personas al jugar, los ahora jugadores deben abstraer estructuras y relaciones al margen de las
reglas del juego, la experticia en jugar permite la evolucion en el disefio de estrategias pues se
logra considerar de mejor manera los componentes del azar involucrados en todo juego con las

reglas mismas y el espacio de este.

Ejemplo 7:

En el presente ejemplo se identifica que si se quiere aprender a jugar en este caso el juego de
Catan, lo que hay que tener como referencia son las reglas del juego. Pues estas son un eje

estructural para poder desarrollar una partida de juegos.

En la transcripcion del extracto de audio 01 de Catan de la sesion realizada el 11 de julio de

2019 se presenta la siguiente situacion en donde un espectador pregunta como jugar Catan:

00:35
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El: /Y esa vuelta como se juega?

E2: Son hasta faciles las reglas son 4 u 8 reglas.

Asi la respuesta del segundo observador hace referencia a las “reglas” para poder entender el
juego, y puesto que las reglas son las directrices de que es lo que es posible realizar por parte
de un jugador en cada turno. Se ve como el espectador ya ha adquirido nocion de la esencia de
los juegos de tableros y fichas explicandole al otro jugador que si entendiera las reglas es

suficiente para entender el juego.

Transcripcion de extracto de audio en entrevista 03:

En esta seccion de la entrevista realizada el 11 de marzo de 2020 posterior a una sesion del
juego de Morris se menciona como los jugadores usan y requieren del silencio, no solamente
para lograr una mayor concentracion sino ademas les posibilita interactuar con el otro
jugador, a modo de estrategia, la transcripcion mencionada es la siguiente:

JA: Observe que durante las sesiones de juego que acabo de ocurrir, duraban, conté 12

minutos en silencio, porque se debia el silencio durante la partida.

J: Creo que hace parte de la concentracion y segun el estado de animo usted también se
expresa, si, entonces si usted ve que perdiendo usted va a denotar que esta perdiendo
entonces va a denotar como que esta perdiendo con su expresion con su tono de voz, en
cambio si mantiene un silencio se llega a una concentracién mayor, y pues también, a la
otra persona se le permite que se concentre, aungque podria ser una técnica el hablar para

que la otra persona también de pronto...

L: para distraerlo

J: se distrae y de pronto la otra persona no pueda mover las fichas correctamente.

57



Julian hace nocién que en caso de que no esté ganando la partida, pudiera denotar esto con su
tono de voz y con sus expresiones, que por tanto el silencio le permite interactuar con la otra
persona y con el juego mismo, Laura reconoce que si se habla en una partida pudiera generar

distracciones, lo cual le causaria alguna clase de desventaja con respecto al otro jugador.

Con respecto al silencio Laura menciona que es parte de los juegos de mesa ya que estos

“requieren procesos de pensamiento’:

L: Yo creo que porque pues es un juego de mesa y los juegos de mesa siempre requieren
como procesos de pensamiento y cuando uno esta pensando en algo especifico pues piensa
solo en eso entonces los silencios son simple estructura mental para poder jugar, y ya, pero

si podria ser un buen entrenamiento que lo distraigan a uno a ver si uno se concentra.

Menciona ademds que cuando una juega requiere hacer de una ‘“‘estructura mental”, que
mediante el juego puede lograr habilidades para lograr mejores niveles de concentracién, con
estas dos situaciones se ejemplifica como tacitamente los jugadores asumen una postura y un
rol para jugar, en esta situacion incluso hacen uso del silencio a la hora de desarrollar técnicas

para con el juego.

Transcripcion de extracto del audio de la entrevista 04:

En este fragmento de la entrevista realizada el 11 de julio posterior a una sesion de Catan,
donde el entrevistado destaca como la aleatoriedad tiene un rol importante al desarrollarse una
partida, pues a mayor el nimero de posibles decisiones en un turno dado que tiene un jugador
mayor el interés que genera el juego. Asi es como en la transcripcion del extracto de audio de
la entrevista realizada a Michael estudiante de Disefio Tecnoldgico, acerca de qué opina de la

experiencia de los juegos (de tableros y fichas), él se expresa de la siguiente manera:
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JA: Buenas noches estamos con Michael estudiante de disefio, entonces pues ¢Michael que

opinas de la experiencia con los juegos?

M: ¢Los juegos en general? O ¢los juegos de mesa?

JA: Los juegos de mesa que hemos tenido estas Ultimas sesiones.

M: Bueno a mi me parece interesante la aleatoriedad que tiene el tablero, porque siempre es
como que un juego diferente, e por otro, me parece interesante el tema de los recursos, ¢si?,
que digamos, siento que, si uno elige bien el primer movimiento o el segundo en cuanto los
recursos, puede proyectar la jugada, o si no escoge bien los recursos, le toca tratar de establecer

mejor la estrategia, para poder pues lograr los diez puntos.

Michael cuando dice “Bueno a mi me parece interesante la aleatoriedad que tiene el tablero,
porque siempre es como que un juego diferente” se refiere a uno de los aspectos que hacen que
un juego de tableros y fichas resulte atractivo, por ejemplo, el juego del triqui usual resulta
entretenido en breves intervalos de tiempo, puesto que la toma de sesiones de un jugador es
bastante limitada, al respecto, el autor Clifford, P. (2009) dice que el Go tiene como numero
de posibles partidas un estimado en el orden de 10798, calcular el nimero de partidas posibles

de un juego es una labor que requiere un estudio matematico en detalle

Explicar.

La actividad humana de explicar estd relacionada con el ;por qué?, se trata de exponer
relaciones entre fendmenos, de hallar un conjunto de relaciones que permita definir una unidad,
un vinculo, a partir de la comparacion, de las relaciones entre los objetos. De construir

categorias a partir del lenguaje de la nominacién, de la enunciacion, del relato, del uso de
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analogias, de como se conectan las ideas a través de conectores con sentido 16gico, del uso de

clasificaciones en categorias.

Con base en la recoleccién de audios que se tomaron durante el desarrollo de las sesiones de
juego realizadas, las transcripciones de los extractos de audio aqui relacionados ejemplifican
el uso de la actividad humana de explicar en el desarrollo de las actividades que se

implementaron.

Ejemplo 8:

Esta transcripcion del extracto de audio corresponde a la partida del 11 julio de 2019 del juego
Catan, donde se debe tomar una decision de acuerdo con el resultado del lanzamiento de los
dados que fue un siete, Devir (1996) a través del reglamento de Catan informa “Si un jugador
obtiene un 7 con los dados...el jugador que esta realizando su turno toma el ladron y lo traslada
a otro terreno cualquiera, con ello estard bloqueando la produccién de materias primas de ese
terreno. Ademas, el jugador podréa robarle 1 carta de materia prima al jugador que tenga un
poblado o ciudad junto a ese terreno. Si hubiera 2 0 méas jugadores que tuvieran una
construccion alli, podra elegir a cual de ellos desea robar.” (p.16) Teniendo presente esa regla

se interpreta como el jugador J2 se expreso en la siguiente situacion:

00:58

J2: -Continuemos, ¢Continuo yo? o ¢va a hacer algo mas? Siete, ladron, la ratica. Se lo
VOY a poner a estos socios de puras locas, para joderlos, y los voy a joder. Arley tiene piedra 'y

¢usted también tiene piedra?, ¢si? 0 (no?, pero Arley tiene mas cartas, voy a joder a Arley.

En el apartado anterior se observa que el jugador J2 formula una justificacion donde informa
que, en esa posicion afecta a mas de un jugador de varios posibles, las opciones las menciona

al hacer wuso del plural, cuando dice “se lo voy a poner a estos socios”, como el jugador obtiene
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la informacién del nimero de cartas de los dos jugadores con base en un conteo. El jugador
opta por un criterio fundamentado en que el que tiene méas cartas de materia prima y toma una
accion. Todo esto lo comunica espontaneamente al informar porque va a hacer lo que va a

hacer.

Ejemplo 9:

En el siguiente ejemplo presentado en la sesion 02 de Catan del 11 de Julio de 2019, se hace
uso del término de “bloquear” que aparecera recurrentemente en las sesiones del juego Catan.
Lo que el reglamento menciona sobre la ficha del ladrén es que esta es movida al obtener un
lance de “7” que permite al jugador que realizo el lance trasladar al ladron a otra casilla,
impidiendo que ese terreno produzca materias primas mientras él se encuentre alli. Los

jugadores hacen mencion a esa regla en sus propias palabras de la siguiente manera:

08:50

J1: Bloquearon la produccién de madera.

J3: Eso significa que no va a haber madera en un buen rato.

El jugador 1 hace uso del concepto de bloquear, el cual es un término diferente al usado en el
reglamento del juego que sin embargo comunica toda la idea de que se ha detenido la
produccién de una materia prima, sustituyendo o definiendo con esa palabra, usando para esta
idea la palabra bloguear. El jugador 3 entiende el término usado y da un comentario de como
el juego podria devenir en los préximos turnos debido a que se “bloqueo” dicha materia prima.
Con este ejemplo se puede apreciar como categorizar una situacién es posible mediante el uso
de palabras que llegan a un consenso por parte de los jugadores que resumen o sirven de titulo

para una determinada accion.
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En el ejemplo8 se observa como el jugador 2 después de tener una toma de decisiones por
parte del lance de los dados, espontdneamente realiza un conteo del estado de los jugadores

afectados para una toma de decisiones, todo esto es informado justificando su resolucién.

En el ejemplo9 a partir de una situacion recurrente en el juego, se categoriza dicha situacion
através de una terminologia propia que usa un jugador donde resume o da cuenta de la situacién
en palabras que se tienen sentido a nivel local, como lo fue el caso del termino bloguear, el cual
solamente al ser formulado por un jugador, causa un comentario donde da muestra de que se

entiende la situacion y las condiciones de la regla.

Transcripcion de un extracto de audio en la entrevista 05:

En la siguiente seccion de la entrevista realizada el 12 de marzo de 2020, después de unas
partidas de Zs’kwa se les pregunta a los jugadores sobre el hecho de que, si el juego solo es de
veinte turnos que, si es posible “desarrollar estrategia”, aunque este término no fue definido los
jugadores intentan dar una explicacion relacionando aquello de los veinte turnos, veamos la

transcripcion del extracto de audio:

JA: Ellos han acabado de jugar cuatro partidas de Zs’kwa, a pesar de que el juego solo sea de

veinte turnos, ;se alcanza a desarrollar estrategia en el juego?

P: Yo creo que el juego no es siempre de veinte turnos y por eso es que uno alcanza a desarrollar

estrategia porque a veces uno acaba antes de los veinte turnos.

C: Si, yo creo que desarrolla estrategia en medida de las zonas de juego, ¢no? como todos los
juegos al fin y acabo, pero en cuanto que sea veinte turnos yo no creo que sea necesario, uno

no llega a los veinte turnos acabados.
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En esta transcripcion del extracto de audio se ve como los jugadores asocian elementos del
juego con su experiencia para responder a una pregunta, esto lo hace estableciendo vinculos

entre “desarrollar estrategia” y los “veinte turnos”

VI. CONCLUSIONES

El presente trabajo procuro configurar un marco conceptual de ideas que permitan caracterizar
tanto lo que se entiende por actividades de cultura matematica, como lo que se entiende por un
juego de tableros y fichas, para asi tratar de establecer la manifestacion espontanea de las
actividades de la cultura matematica por parte de los jugadores durante diferentes sesiones

observadas de los juegos Go, Morris 9 puestos, Zs’kwa, Catan.

Sobre las actividades de la cultura matematica y los juegos de tableros y fichas.

En la seccion de resultados se ejemplifico como en sesiones espontaneas de los juegos Go,
Zs’kwa, Morris y Catan se hace uso de las actividades de la cultura matematica propuestas por
Bishop: contar, localizar, disefiar, jugar, explicar. Esto sin presentar ningin enfoque de
matematicas o de cultura matematica, simplemente se buscaba jugar juegos de tableros y fichas,

y a traves de esta practica poder evidenciar algunos de los elementos considerados por Bishop.

Cabe mencionar que sobre la actividad de medir no se hallaron suficientes registros ni
evidencias, esto bien puede ser por la clase de juegos seleccionados, o por no ser explicitos o

evidentes para con esta actividad en los registros de audio.

Posibles rutas para futuras investigaciones o proyectos en base al presente trabajo.

El presente trabajo al evidenciar cémo se manifiestan las actividades de la cultura matematica
a través de sesiones de juegos de tableros y fichas realizadas de manera espontanea. Es una

primera pagina a modo de invitacion para futuros trabajos dedicados a la potencializacion
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cultural de las matemaéticas a través de los juegos de tableros y fichas, puesto que existe un
punto de partida para el disefio de sesiones, talleres, exposiciones o investigaciones entre otras
posibilidades de encuentros. Dando lugar para proponer a comunidades, personas o
instituciones sesiones con este valioso recurso que resultan ser los juegos de tableros y fichas,
todas las personas pueden hallar deleite en un juego de tableros y fichas, solo es preciso
encontrar el juego adecuado. De este modo es posible formula proyectos o investigaciones en
diferentes comunidades no institucionales o de contar con personas sin un gusto previo a las
matematicas.
Lo anteriormente mencionado puede ser enriquecido a través de un cumulo de experiencias
que permitirian formular investigaciones con objetivos de distinta indole, bien con un enfoque
de estimulacion hacia la matematica como proponen los profesores Bell & Cornelious (1990)
quienes brindan preguntas de investigacion propias para algunos juegos y guias para la
construccion de ellas, algunos ejemplos de estas preguntas para los juegos de Morris son:
El Morris de seis hombres
a) ¢Hay un movimiento de apertura «optimo»?
b) ¢Cuantas son las posiciones posibles después de que cada jugador haya hecho un
movimiento?
c) ¢Cual sera el maximo numero de fichas que puede haber sobre el tablero sin que
formen ninguna linea?
El Morris de nueve y de doce hombres
a) Estudia para estos casos cuestiones analogas a las planteadas para los Morris de tres
y de seis hombres.
b) Si los lados de los cuadrados en los tableros para los Morris de nueve y doce
hombres son de longitud 1, 2, y 3 cm. ¢Cual serd la longitud total de las lineas del

tablero?

64



c) Si una arafa tuviera que recorrer todas las lineas del tablero, partiendo de una
posicion arbitraria, ¢cual seria el camino més corto a seguir en cada uno de los
tableros? (p 25-26)
Los profesores hacen una propuesta de preguntas para la variedad de juegos que presentan,
basandose en tales aportes y la investigacion presente es posible dirigir el enfoque de las
investigaciones de un campo donde se varié de evidenciar las actividades de la cultura
matematica a tratar asuntos mas propios de las matematicas mismas simplemente cambiando
el enfoque con el cual se “juegan” los juegos.
Ademas, a niveles de proyectos escolares, la presente investigacion da lugar a proyectos
interdisciplinarios en las instituciones educativas donde se involucren juegos de tableros y
fichas, un ejemplo seria hablar del Go, pero requerir a los estudiantes que presenten una
investigacion referente a la cultura China, o la elaboracion de los tableros y fichas con ayuda
de los docentes del area de artes, entre otras ideas que son aplicables en contextos escolares.
Otra propuesta realizada por Bell & Cornelious (1990), es la creacion de un club de juegos de
tableros y fichas enfocado a la investigacion matematica, a los autores esta investigacion les
permite exponer curiosos resultados logrados por estudiantes de preparatoria.
Sin embargo, la investigacion en juegos de tableros y fichas también se presta para proyectos
de alto nivel tecnolégico como nos cuenta sobre el juego de Go el profesor Clifford (2009) en
donde dice que “En ¢l 2006, dos investigadores huiingaros reportaron que un algoritmo llamado
UCT...pudo competir con jugadores profesionales de Go, pero solo en tableros 9 x 9. UCT
ayuda a la computadora en buscar sobre las jugadas mas prometedoras” (p.42) incluso en el
afio 2017 un videojuego que es practicamente un juego de tableros y fichas recibio
nominaciones a mejor juego del afio 2017, estos datos confirman el potencial de desarrollo
tecnolégico con base a los juegos de tableros y fichas donde se requiere de un fuerte

componente matematico.
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¢ Qué tanto logre los objetivos propuestos?

El primer logro especifico propuesto: “Establecer elementos conceptuales que caractericen las
actividades de la cultura matematica y sus posibles conexiones con los juegos de tableros y
fichas. “fue fundamental para poder desarrollar la presente investigacion, ya que los aportes
brindados por Bishop (1991) detallando seis actividades de la cultura matematica que son de
uso universal: contar, localizar, medir, disefiar, jugar, explicar. Ademas, las nociones de
percibir a los juegos de tableros y fichas como un lubricante social en interacciones
interculturales permitiendo un estado liminal como afirma Crist et al (2006) “Las acciones
liminales son aquellas donde la gente puede ir un paso por fuera de las practicas sociales
normales ¢ inclinarse por los elementos culturales y su estructura societal” (p.180) ademas de
que segun hallazgos antropoldgicos los juegos de tableros han tenido una connotacion cultural
desde hace mas de 5 milenios. Asi segun la variedad de enfoques teoricos adoptados, la
investigacion en juegos de tableros y fichas puede llegar a contar con diferentes categorias de
analisis, por ejemplo, como proponen los profesores Bell y Cornelious (1990), se posibilita
desarrollar una clasificacion de los juegos segun su dinamica, la cual es: juegos de posicion,
juegos de tipo mancala, juegos de guerra, juegos de carrera, juegos de dados, de calculo y otros.
Esto es solamente un ejemplo de que al respecto existen distintos abordajes conceptuales.
Ahora bien, contar con los aportes de Bishop referentes a las actividades de la cultura
matematica fue lo que en un momento dado de la investigacion determino la ruta metodoldgica,
pues al considerar los elementos de la enculturacion matematica propuestos por el, y la cultura
misma que permiten los juegos de tableros y fichas servian de lentes tedricos para establecer la

pertinencia del presente trabajo para un programa de licenciatura en matematicas.

Respecto al segundo logro especifico “Vincular elementos establecidos en las actividades

culturales propuestas por Bishop (1991) en algunas sesiones realizadas de forma espontanea.”
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Se logré mediante los registros sonoros y las entrevistas, sin embargo, los elementos propuestos
por Bishop fueron los que permitieron rastrear tales elementos en las sesiones espontaneas de

juegos de tableros y fichas, cabe resaltar que no se alcanzo a vincular la actividad de medir.

Con respecto al tercer logro especifico “Discutir el potencial de los juegos de tableros y fichas
como lubricante social en interacciones interculturales para justificar su uso en beneficio de
las actividades de la cultura matematica.” se pretende lograr su cobertura mediante el presente
apartado de conclusiones, en los cuales se destaca el rol cultural de los juegos de tableros y
fichas y su vinculacion con las actividades de la cultura matematica, a través, de posibles

futuros proyectos y o investigaciones.

Asi con el marco conceptual definido y los estudios de caso se considera que el objetivo
general de la presente investigacion: “Evidenciar como se manifiestan actividades de la cultura
matematica a través de sesiones de juegos de tableros y fichas realizadas de manera
espontanea” ha sido el eje estructurador del presente documento, siendo el producto de este los
resultados hallados que sirven a la conclusion que en efecto se presentaron espontaneamente
dichas actividades, siendo a su vez, un elemento que pueda potenciar variedad de procesos

culturales que acerguen a la comunidad a la cultura de las matematicas.

Limitaciones y potencialidades a la hora de realizar la presente investigacion.

La inexperiencia en investigacion académica fue notoria en las distintas fases del presente
trabajo, pese a contar con asesorias acerca de la metodologia y formalidad del documento por
parte del profesor Felipe Hernandez, se requirio de gran tiempo para ir generando las ideas que
fueron evolucionando la presente investigacion, con la experiencia se hubiese potencializado
el trabajo realizado en cada estadio de la ejecucidn y analisis de la investigacion. Esto conlleva

a que el enfoque que se brindd fuera el permitido a través de la riqueza de la adquisicion de
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conocimientos y metodologias adquiridas a lo largo del programa de formacion académica por

parte del estudiante.

El principal error a la hora de recolectar y ejecutar la informacion fue la falta de un disefio de
actividades, pues, aungue las actividades ejecutadas fueron de utilidad a la investigacion, se
debid desarrollar talleres que hubiesen podido contar con resultados enriquecedores, o
desarrollar preguntas con enfoques para rastrear alguna actividad matematica en particular.
Una situacion anadloga se present6 con las entrevistas, pues no se contaba con una nocién clara
de como preparar dichas entrevistas, asi, pese a que se disefid una estrategia metodoldgica que
fue acorde con los objetivos de la presente investigacion, la inexperiencia llevo a la

improvisacion en los diferentes estadios.

El uso metodologico que se le dio al Go fue el apropiado puesto que aungue, en una partida
de dos jugadores se pueden generar didlogos que den muestra de lo que esta sucediendo en la
experiencia personal de cada jugador, sin embargo, poder contar con personas que ya llevan
tiempo de conocimiento del juego, potencializo el material hallado en las entrevistas, esto
permitid tomar conceptos mas complejos de una partida de juego, como el disefio de una

estrategia, o el requerimiento de ejecutar jugadas optimas.

Para los juegos de Morris y Zs’kwa no se logré contar con jugadores experimentados pues cada
juego tuvo poco tiempo de ejecucion, lo cual hubiera podido ser mejorado disponiendo de
mesas con varios tableros para invitar a la comunidad educativa a jugar y haber podido asi
recoger variedad de comentarios durante las sesiones de juego, pues como estos juegos son de
a dos jugadores, durante las sesiones pocas palabras son intercambiadas, por eso se recurrio a
entrevistas para recoger resultados sobre estos dos juegos, cabe resaltar que planear de mejor
grado la actividad hubiera podido genera espectadores, los cuales al dialogar entre si aportarian

mas elementos para rastrear actividades de la cultura matematica en estos dos juegos
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Respecto al Catan que es un juego que requiriere de 3 0 4 jugadores, ademas de ser un juego
de tableros y fichas moderno con los elementos propios de este (cartas, tokens, variedad de
clases de fichas, el uso de dados) permite que la funcion de lubricante social en interacciones
interculturales de esta clase de juegos genere multiplicidad de comentarios en variedad de

actitudes, lo cual resalta la cultura de cada jugador, factor que enriquecio la investigacion.

Siempre estuvo la tentativa de considerar al ajedrez, parques y domino que son los juegos que
son ampliamente divulgados en la geografia de Colombia, sin embargo, el ajedrez cuenta con
trabajos y libros dedicados a él, referente al juego del parques y del domino, el presente trabajo
da elementos para que una persona al observar una partida de dichos juegos pueda extrapolar

las ideas aqui halladas para el enriquecimiento de estos espacios de juego.

¢ Qué me aporto el trabajo a la formacion del investigador?

La tematica propuesta en el presente trabajo estuvo presupuestada desde el inicio del programa
de formacion académica de Licenciatura en Matematicas, este trabajo corresponde a los
lineamientos que hicieron parte del gusto del investigador desde su infancia por jugar, en
especial juegos donde las reglas sean sistemas gobernados coherentemente, y no por la fuerza
0 destreza del cuerpo fisico, mas bien encontrando en los juegos espacios donde el uso
espontaneo de actividades de la cultura matematica enriquezcan la exploracion, la duda y la
competencia. Una clase de estos juegos son los juegos de tableros y fichas, en donde por medio
de las estrategias requeridas se permite adquirir destreza en tales actividades culturales de las
matematicas, asi como fue expuesto en el presente trabajo.

En consecuencia, al lograr un madurar académico con relacion a las matematicas mismas y a
su aprendizaje y ensefianza, el investigador considera su deber ayudar en la promocién y en el
uso de los juegos de tableros y fichas por parte de la sociedad compartiendo asi algunas de las

herramientas que, en su experiencia personal, lo acercaron ain mas a las matematicas.
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Por otro lado, en el rol de un licenciado cabe resaltar la importancia de planear, ejecutar y
analizar una investigacion referente a los procesos culturales, que bien o promuevan un saber
disciplinar o favorezcan la promocién a ambientes de ocio acordes al aprendizaje y la
ensefianza, en especial si estos cuentan con estimulos en la cultura matematica. Entonces
desarrollar la experiencia de una investigacion que permitird usar elementos académicos
adquiridos a lo largo del programa de licenciatura de matematica en la Universidad Pedagdgica

Nacional.
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VII1.LANEXOS

Anexo 01. Entrevista a Alejandro, estudiante de Licenciatura en Matematicas, 2 julio de

2019 sobre el juego del Go

JA: Entrevista a Alejandro estudiante de matematicas, licenciatura de las matematicas UPN,
bueno, Alejandro, entonces, tu que ya has tenido la experiencia de conocer los juegos de
tableros y fichas, ;t0 crees que hay algun vinculo con las actividades matematicas, de la

cultura matematica?

A: Bueno es curioso, teniendo en cuenta por ejemplo el Go, maneja mucho el proceso de
pensamiento geométrico espacial, es decir usted tiene que tener en cuenta varios tipos de
lugares para poder jugar, 0 sea, uno no puede jugar a la loca y a partir de eso pues también
tener en cuenta las fichas que usted ya tiene posicionadas, a medida que uno va avanzando
en el juego, la posicion que uno hace al comienzo es la que le puede a uno generar la victoria,
¢Si?, para eso uno intenta expandirse, al fin y al cabo, pues es un juego de territorio, y pues
al tener en cuenta el territorio pues uno maneja cuestiones de territorio fisicas que tiene que

ver con la matematica, pues las matematicas son abstracciones.

JA: Observo que dentro de lo que me mencionas me hablas aspectos de solo de solamente
localizar, localizar en cuanto que me hablas de territorio, en cuanto que hablas de posicion

inicial, en cuanto que hablas de territorio.

A: Bueno, digamos, por ejemplo, ademas de eso, también esta el modelo de conteo, cuando
vamos jugando, uno tiene que tener en cuenta cuantos movimientos tiene el contrincante,
para ver si es factible o no es factible entrar a una parte del territorio, ¢si?, cuando uno no
genera ese conteo pues facilmente el contrincante le puede ganar a uno, ya sea porgque uno

lleva la iniciativa, lo interesante de este juego es que genera algo que se llama la iniciativa,
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entonces si yo voy tomandome un territorio puedo ir avanzando en ese territorio hasta llegar
a un territorio, o sea hasta abarcar un territorio mas grande por medio de mi territorio, si el
contrincante no me frena, si el contrincante me frena, yo tengo que empezar a contar por el
contrincante, para poder llevarlo a encerrarlo y asi poder tomar su territorio, entonces son

como modelos de conteo que también, existen dentro del Go, en este caso el Go.

JA: Ahora tu que estudias licenciatura en matematicas consideras que una persona comun
que no ha estado relacionada con el mundo matematico formalmente, no importa su rango
de edad o su condicién econdmica, ¢vincula su pensamiento a actividades matematicas? O

¢solamente aquellos que reconocen estas actividades estan siendo beneficiadas por ellas?

A: Bueno lo que pasa es que, es complicada esa pregunta debido a que todo en la vida es
matematica, 0 sea, nosotros cuando caminamos, cuando comemos, cuando hacemos
cualquier tipo de movimiento, estamos ejecutando cierto tipo de matematicas desde nuestro
cuerpo, ¢si?, nuestro cuerpo ejecuta una matematica para cumplir con ciertos objetivos, ya
sea que nos estemos dando cuenta o0 no, pues hay un proceso, hay de razonamiento que hace
que nosotros utilicemos matematicas, las matematicas pues son abstractas ¢no?, en la toma
de decisiones también hay ciertas matematicas, y pues en si la estrategia también es ciertas
matematicas, ¢si? Entonces muchas veces lo que pasa es que, si utilizamos esas
matematicas, pero no estamos conscientes que las estamos utilizando, o asi lo percibo yo,
muchas veces las personas se dan cuenta dicen yo no sé matematicas, pero los pone uno a
solucionar un problema que tenga que ver con cuestiones de dinero, o de, algo que tenga
que ver con ellos, no se una légica que tenga que ver, l6gica de pensamiento ¢si?, por
ejemplo. Todas esas cosas no son meramente matematicas, pero tienen que ver mucho con

las matematicas ¢si?, y cuando eso entra a interactuar con las personas que no saben
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matematicas se evidencia que, si saben matematicas, es decir las personas que dicen no

saber matematicas es porque no se dan cuenta que, si saben de matematicas, cominmente.

JA: Bueno Alejandro.

M: Obviamente también existen nociones de errores, pero también es raro y bueno en

la matemética porque le ensefian a uno, o sea los errores son como estaticos.

JA: Alejandro muchas gracias.

Anexo 02. Entrevista a Michael estudiante de la Licenciatura en Disefio Tecnoldgico sobre

el juego de Catan, 11 julio de 2019

JA: Buenas noches estamos con Michael estudiante de disefio, entonces pues ¢{Michael qué

opinas de la experiencia con los juegos?

M: ¢Los juegos en general? O ¢los juegos de mesa?

JA: Los juegos de mesa que hemos tenido estas Ultimas sesiones.

M: Bueno a mi me parece interesante la aleatoriedad que tiene el tablero, porque siempre es
como que un juego diferente, e por otro, me parece interesante el tema de los recursos, ¢Si?,
que digamos, siento que, si uno elige bien el primer movimiento o el segundo en cuanto los
recursos, puede proyectar la jugada, o si no escoge bien los recursos, le toca tratar de

establecer mejor la estrategia, para poder pues lograr los diez puntos.

JA: Consideras que elementos del conteo son evidentes en el juego, en Catan.

M: Si, si porgue toca proyectar, eeh, bueno el azar que hay en cada jugador en los otros

tres tiros, pero pues ahi si uno ha escogido bien la, digamos el recurso, y el nimero que
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tiene mayor probabilidad de salir puede uno ir armando la estrategia, entonces si se

puede un proyectar.

JA: Vale, y me hablas de estrategia, ¢qué?, ¢Qué?, ;Qué se considera al disefiar una

estrategia?, ¢Qué?, (Qué? ;Qué elementos debe considerar un jugador?

M: Pues en este caso como tenemos que llegar a un maximo de puntos, ¢si?, entonces el
objetivo es lograr de la forma mas rapida la mayor cantidad de puntos, en este caso, pues
uno mira si como logrando tarjetas de desarrollo, o si logra digamos los puntos por levantar

ciudades.

JA: Bien, veo que hablas de la optimizacion por lo que hay que competir con lo rapido,
interesante. Bien, ¢este juego lo podria jugar una persona de mayor edad, mayor de 50 afos,

se le puede explicar el juego y jugarlo?

M: Yo creeria que lo podriamos jugar, si, si se pone a detallarlo entenderia las reglas y lo

podria jugar.

JA: Muchas gracias Michael.

M: Bueno, gracias profe, gracias por la invitacion estuvo bien interesante.

Anexo 03. Transcripcién de extractos de audio en la sesion de juego Go con Alejandro,

estudiante de Licenciatura en Matematicas 2 julio de 2019

3:34 M: Aproveche como la... como que usted ataco al otro lado ¢Si? Para llevarmele todo ese

pedazo.

3:34 Disefio de estrategias para el provecho en una situacion

4:52 M: Claro me abri6 ese 0jo hay re guasa, huevon.
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5:09 M: ;Ya le dio?, si.

6:08 M: Me llevo esas tres, sisa.

6:25 M: Si quiere tomele una foto ahi, ‘tam’, como va. (ver imagen adjunta).

6:42 JA: ;Ddnde fue? ;Hay seguido?

M: Si.

11:18 M: Le corri, le alcancé a ganar el conteo, /cierto?

11:46 M: Mire que la estrategia también esta en no dejarlo conectar huevon.

13:58: M: Se me meti6 al rancho mi fiero.

14:15: M: esto esta aca ¢no?,

JA: -Aaaa...

M: -Si vea, vea

14:26: JA: Me descompuso en esta partida.

M: Claro lo volvi nada huevon, vea este pedazo es mio, y esto es mio.

JA: Puedo abrir los dos ojos facilmente.

M: Si, aca puede hacer los 0jos, y aqui ya los tiene. Pero y aqui también este pedazo ya

tiene ojos, pero digamos este pedazo paila y este pedazo paila.
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Anexo 04. Transcripcion de extractos de audio en la sesion 01 de Catan 11 de Julio de

2019

PRIMERA SESION con cuatro jugadores estudiantes de la Universidad pedagogica en

licenciatura en disefio (J1), licenciaturas matematicas (J2), licenciatura en artes visuales(J3),

licenciatura en Filosofia (J4), Espectador 1 (E1)

00:00

00:35

00:56

01:30

JI: k, I, m
J4:m,

J1:n,
Jd:o0,p,q, 1

J1: Entonces compafiero ahora le damos la vuelta ¢a las letras cierto?

J3: Ya, le damos la vuelta ¢si?

E1l: /Y esa vuelta como se juega?

E2: Son hasta faciles las reglas son 4 u 8 reglas.

J1: Es como un Go, con mas reglas.

E3: A sisi si, como un Go evolucionado.

J2: Entonces ahora con un dado el que saque el menor nimero.

J1: El que sague el menor nimero.

J2: Si el menor.
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01:44

02:30

03:52

J3:

J1:

J2:

J1:

J3:

J1:

J2:

J3:

J4:

J1:

J3:

J4:

J1:

J3:

J4:

J3:

J4:

J4:

El menor.

¢Con dos dados o con uno?

Con uno.

Estéan cargados.

Va por derecha, ¢si?

Escojo fichas y...

Si coloque un castillo, un poblado ...

¢Dos? O a medida que va.

Solo uno.

Ese es el inicio, al inicio se pone un castillo y un poblado.

¢Un castillo?, Un poblado vy.

Un puente.

Un poblado y un puente.

Empezamos a las tres y cuarto.

Y ahora vuelve ahi.

A verdad que se devuelve.

Se devuelve y ahi si arranca.

Igual es el primer turno por lo que estamos haciendo la asignacién.
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05:15

05:28

05:57

06:40

06:50

06:58

J3:

J2:

J3:

J2:

J1:

J3:

J2:

J3:

J2:

J1:

J2:

J2:

J4:

J3:

J4:

J3:

J1:

J3:

Y el turno que va a poner alla le asignan los recursos.

Osea la Gltima ficha puede coger las...

Coge los recursos que usted ponga, Si

¢Dbnde puedo poner? ¢ahi?

No puede poner una ciudad al lado de otra ciudad

¢ES mi turno?

Si dele

cOmo cambia todo en un instante.

¢y eso de una empez6 asi?, con tres con uno

No, eso significa que el banco, le cambia tres recursos por uno.

Por eso si, ¢de una tiene ese beneficio por haberla puesto ahi?

Siete

siete mueve el ladrén.

¢Quién es amarillo?

Yo.

¢Su merce?, ¢naranja?

El méas experimentado del juego.

justed?
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07:37

09:39

09:53

10:38

10:58

J4

: Si, arto.

Todos: Jajajaja.

J3:

J2:

J2:

J2:

J4:

J2:

J4:

J2:

J4:

J2:

J3:

J4

Si tuviera ocho cartas.

Si, nos quitaba la mitad.

Entonces este queda blogueado, el ocho no pasa nada.

ocho, ¢esta bloqueado? ¢no dijo ocho?

Si este.

jah verdad!, esta bloqueado

Siete

Ush, otra vez

Cambio piedra por ladrillo

¢A quién le toca?

A usted

: No, él le acabo de dar

11:24 J3: Quieto, ahi echa otra piedrita ahi para la ciudad. Jajaja

11:44 J3: Y entonces voy a construir, una carretera.

12:16 J3: ¢ Cudal nmero cayo?

J1

> cuatro
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14:16

14:22

16:00

J2:

J1:

J2:

J4:

J2:

Asi, para mi es una piedra, ;usted coge cuantas?

yo cojo dos trigos y dos piedras

¢Por qué?, ¢Por qué dos?

Porque es ciudad

Aaa, es porque es ciudad, ah, ya no es poblado.

Todos: Dos

J1:

J3:

J1:

J3:

J2:

J4:

J3:

J4:

J3:

J2:

J3:

J4:

Solo hay un dos 'y

no hay nada

Una ciudad

¢Ciudad?, este man se fue de capitalista de una vez.

Compro una ciudad

Si

Pues como tiene el monopolio del trigo y las piedras, empezé con estrategia.

Pues ni tanto porque el problema es que solo tiene de eso.

Pero ya queda recibiendo de una vez.

Listo, un ladrillo, una piedra, una oveja, y madera, listo entonces, un poblado.

¢Un poblado?

No lo..., ;Dénde lo va a construir?
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J3: ¢Ddbnde lo va a construir? Si.

J2: No lo puedo poner encima de algo asi, (Como es la vuelta? ;Para poder construir

un poblado que es lo que tengo que hacer?

20:51

21:00

J3: Dos de espacio, estos dos, ¢si ve?

J4: ¢Sive? Asi, dos carreteras y ahi lo puede construir.

J2: aaa ya, ¢asi como lo tenia aca?

J4: No no puede porque aqui quedaria en la mitad.

J3: No puede tener una ciudad al lado.

J2: Entonces yo podria poner un camino aca.

J3 y J4: Y ahi podria poner el poblado.

J2: Que destrabe porque las letras quedaron preciso las ovejas con el diez.

J4: Cambio piedra por ladrillo.

J3: No,

J4: Piedra por ladrillo.

J3: Osea usted recibe piedra.

J2: El quiere piedra.

J4: Cambio piedra.

J2: Por ladrillo.
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J4: Piedra ladrillo.

22:13 J2: ¢Aqui es dos ovejas por lo que yo quiera?

J4: Si

J2: ¢A quién le toca?

J4: A Arley.

J1: Cuatro, dos trigos y dos piedras para mi.

J4: Hijueputa cuatro nunca sale y hoy esta.

23:42 J2: Entonces cambio dos ovejas por un trigo.

J3: No no no, dos de lo que sea por una oveja.

J2: (A SI?

J3: Es que mire.

J4: Nooo.

J3: Son los que estan en el dibujo.

J4: Por eso dos ovejas por lo que él quiera.

J2: aja. Claro porgque mire esto es de ovejas.

J1: Usted recibe un ladrillo por dos recursos de lo que quiera.

J4: No sea huevon es al revés, usted coge dos ovejas.

J2: El recurso de esta zona son las ovejas.



J3: ¢Usted ha visto las reglas?

J1: Si por eso hay solo puede pedir ovejas.

J4: Nooo

J3: Lo que esté en el dibujo, ¢usted ha visto las reglas?

J4: Cambia dos del dibujo por lo que yo quiera, yo estuve jugando ayer por el...

J3: Ayer estdbamos jugando que se entregaba lo del dibujo.

J4: No se le entrega lo del dibujo.

J3: Yo estaba en madera y me dieron solo madera.

J4: Noo, precisamente, no ve que es dos por uno, sino seria uno por dos,

J3: Dos de lo que sea por uno de madera. Ese es el que elije, tres de lo que sea por lo

que sea.

J4: No no no dos del objeto, dos ladrillos, dos trigos, dos piedras, dos maderas, dos

ovejas por uno, claro.

J3: Ayer no jugamos asi

J4: Esa es la gracia de la

Todos: Listo

27:22 J2: Dele

J1: Entonces cambio esto por una oveja
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J2:

J3:

J2:

J3:

J1:

J3:

J2:

J3:

J2:

J3:

J1:

J2:

J3:

J2:

J3:

J2:

tres ¢Por qué?

¢Por qué no cambia 4?

No tres

Cambie, preferible que 4, ;Cuantas cartas tiene? ;Cuantas cartas le quedan?

Espere porque yo tengo mas

Yo sé, ;Cuéantas cartas le quedan?

¢Por que?

Por eso. Cambie 4 por una.

¢y porque 4 por una?

Tres, lo que usted quiera.

Tres

¢Por qué cuatro por una? no le entiendo, ¢Por qué le dice que cuatro por una?

Para que quede con menos cartas.

Pero no se puede hacer eso. ¢O si?

Si puede.

¢Por qué se puede?

J3: Porque también lo puede hacer con el banco de cambiar cuatro por una carta de lo

que quiera.
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30:52

36:20

39:40

42:00

J2:

J4:

J2:

J4:

J2:

J1:

J3:

J1:

J2:

J4:

J2:

J4:

J2:

J2:

J3:

J3:

J1:

cah si?

No, no se puede devolver

Yano

Tres, tres uno.

¢No puede pagar cuatro? Porque ya tiene once

Deme un ladrillo.

Sah, lo puedo poner en otro punto que yo guste y que este lejos.

Tiene que llegar con carretera hasta alla.

Me toca

No he robado

Aaa, ¢coOmo asi? itiro siete?

Si

Listo

No ha llegado la madera.

Porque me bloquean la madera.

Dos cartas de desarrollo.

Solo se puede activar una por turno.
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J4: No, puede comprar todas las cartas de desarrollo que quiera, pero solo puede activar

una por turno.

43:37

43:45

45:05

47:32

J3:

J4:

J3:

J4:

J3:

J1:

J2:

J2:

J3:

J2:

J3:

J2:

J1:

J4:

J1:

J3:

¢No puedo avanzar asi varias veces?

No puede activar cuatro caballeros.

A bueno, esta bien.

Entonces no puede activar caballero y la de los caminos, y la de roba todas las cartas.

Siete.

un, dos tres cuatro siete cartas.

Uuush al man lo persigue ese nimero.

Tres.

Deberian darle apertura a la madera.

Pero igual a esta abierta y nadie ha tirado seis.

Pero cuando ha estado abierta.

¢En qué momento se activan las cartas?

Ya puede activar las cartas

No, lanza y ...

Pero entonces ¢hacia donde va perrito?

De lugar
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J4:

J3:

J2:

J1:

J2:

J3:

J2:

J4:

Esta encerrado, jaja.

Pero ahi se gané eso.

No puedo coger para aca y aca puedo poner un poblado.

Al lado de un poblado no puede poner otro poblado.

Listo, pero puedo seguir ahi.

Se gand la ruta comercial.

Si porque yo puedo llegar aca.

No tiene que tener el puerto, no es simplemente que tenga el puente ahi y ahi no hay

nada, yo también la pense asi pero no.

J3:

J4:

J2:

J1:

49:23 J4:

J3:

J4:

55:14 J3:

Osea lo méximo que puede llegar es hasta aca.

Aja, pero con camino.

Por eso, y ¢lo puedo bloquear a el también ahi?

Si, pero es que a nadie le interesa moverse para alla.

Y el maximo nimero de poblados que usted puede tener es cinco.

¢Si?

Claro porque no hay mas poblados, le toca evolucionarlo obligatoriamente a ciudad.

Cambio tres por...cambio tres ladrillos por una madera, compro un camino, cambio

tres ovejas por una madera y acabo mi turno
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56: 50 J3: (CAmo vamos en puntos?

J1:

J3:

J2:

J1:

J3:

J2:

J1:

J3:

J2:

yo tengo... seis.

Yo tengo: uno, dos

Yo tengo seis también. ;cierto?

No, usted tiene... dos cuatro y la ruta seis.

Yo tengo solo tres.

Por eso, la ruta.

Y otros cuatro ahi.

¢ Yo tengo tres?

.Y este? ¢(No tengo nada?

J1: No, es por el ejército, el ejército mayor da dos puntos. Cada uno tiene uno, el hecho

€s que se activa con tres.

J2:

J1: Si, es como una competencia de quien ha destapado més caballeros.

J3:

Y el que tenga el mayor.

Osea, yo solo tengo tres

1:00:30 J2: Siete otra vez.

1:02:45 J3: Son las cuatro y veinte.

Las consideraciones en los dialogos para que fueran preseleccionados fue:
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00:00 Secuenciacion lexicogréfica al iniciar la partida.

00:35 Explicacion con el nimero de reglas de que es un juego facil de jugar

00:56 Comparacién con otro juego de tableros y fichas.

01:30 Se pone la condicion del menor namero en el dado.

01:44 Aparicion de las unidades del juego y su asignacién en el tablero.

02:30 Medicion del tiempo de inicio de la partida.

03:52 Reconociendo la importancia de la asignacion en el primer turno.

05:15 Uso de la palabra dltima para una condicion en la asignacion de la partida.

05:28 Uso de la palabra al lado de otro para explicar una regla.

05:57 Evidencia de la secuencialidad con el cambio.

06:40 Uso de la palabra cambiar tres por uno.

06:50 Significado del siete en el juego.

06:58 Broma en relacidn al tiempo de experiencia con el juego.

07:37 Relacion de contar y hallar la mitad, uso de la palabra nada para una situacion en el

terreno.

09:39 Novedad acerca de una situacion en el terreno en equivalencia con el ocho.

09:53 Frecuencia del siete

10:38 Uso de la idea de permutacion (cambiar).
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10:58 Secuencialidad, uso de la palabra le acabo.

11:24 Referencia a la medicién de cantidad con un chiste.

11:44 Uso de la palabra construir.

12:16 Diferenciacion entre ciudad y poblado (x2).

14:16 Equivalencia con el niUmero dos y territorio.

14:22 Uso de la palabra estrategia.

16:00 Use de términos como dos de espacio y la mitad.

20:51 Equivalencia terreno con un nimero.

21:00 Aclaracion de las palabras.

22:13 Referencia a una correspondencia y a la probabilidad de un nimero.

23:42 Diferentes interpretaciones del significado de 2:1 del tablero

27:22 Uso de la palabra menos, condicidn que requeria contar para ejecutar la regla.

30:52 Uso de la palabra lejos.

36:20 Equivalencia con un numero.

39:40 Situacion acerca del terreno.

42:00 Aclaracion de la temporalidad de una regla grupalmente.

43:37: creencia acerca de las frecuencias de un nimero.

43:45 Uso de la palabra ‘abierta’ para nombrar que esta bloqueado.
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45:05 se da una explicacion de la regla del juego

47:32 se da una explicacion entre todos los jugadores usando la localizacion.

49:23 Se usa la palabra méaximo.

55:14 Se usa varias veces la equivalencia en la jugada.

56:50 Se hace una medicidn conteo de los puntos de cada jugador.

1:00:30 Comentario sobre la frecuencia del siete

1:02:45 Medicion del tiempo.

Anexo 05. Transcripcion de extractos de audio de la sesion 02 de Catan 11 de Julio de

2019

00:58 J2: Entonces dos maderas y un trigo.

J4: No cuales dos, un trigo y una piedra.

J2: Dos maderas y un trigo.

J4: No porqgue solo reclama lo de la ultima casa.

J2: Ah, solo reclamo lo de la Gltima casa.

J1: Muy garosillo mi perro.

J2: Entonces un trigo

J4: Un ladrillo y una madera.

J2: Ah, esto es ladrillo.
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01:30 J2: Osea que todos tienen dos cartas.

J1: Tres cartas.

J2: No ¢Por qué tres si yo tengo solo dos?

J4: ;Cuales tiene?

J2: Ah, y me falta el trigo.

01:42 J3: ¢ Las cartas de convenciones donde estan?

J2: Aqui estan, esta para usted, esta para usted, y esta para mi socio.

02:55 J2: Continuemos ¢Continuo yo o va a hacer algo mas?, siete, ladron, la ratica. Se lo voy
a poner a estos socios de puras locas, para joderlos, y voy a joder, Arley tiene piedra, y ¢usted

también tiene piedra si 0 no? Pero Arley tiene mas cartas, voy a joder a Arley

J2 expresa una justificacion con basa en un conteo. El jugador selecciona esa informacion

para decidir una accién, comparando la cantidad de cartas de los otros jugadores.

03:50 J2: Voy a comprar, ladrillo y madera para comprar un...

J1: Un camino

J3: Un camino

J2: Un camino

05:18 J2: Ah, ya vi la estrategia del socio, ya la vi.

J3: Si, como dejamos que eso pasara.

J2: Somos tremendas matas, ya vi la primera estrategia.
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06:20 J1: Entonces por favor una carta de desarrollo.

J2: Una carta de desarrollo, iii, ya se pone asi el pirobo.

J3: Entonces, dice entonces.

07:00 J2: Nueve, ¢(Quién tiene nueve? Yo tengo nueve

J3: Yo tengo nueve.

J1: Yo también tengo nueve.

J3: ¢ Todos tienen nueve?

J2: Menos yo.

08:50 J1: Bloquearon la produccion de madera.

J3: Eso significa que no va a haber madera en un buen rato.

09:25 J3: ;Alguien tiene madera?

J2: Nadie tiene madera.

11:20 J1: Hay otro cinco por ahi.

J3: Si estan seguidos.

11:25 J2: Yo procedo con lo siguiente, entonces compro una carretera.

J3: Alla esta la ficha, ladrillo, madera. Alla esta la ficha vea. ;compra otra mas?

J2: Es mas

J3: Breves.
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J2: Si coloquemos esa piroba de una,

J1: Listo coge la carta de ruta.

J2: Cojo la carta de ruta.

J3: uno, dos, tres, cuatro, cinco, si.

J2: iDoOnde esta la carta de ruta?

13:18 O1: ;Y en todo lado puedo construir?

J2 y J3: No.

14:35 O1: ¢ Ahi quién va ganando?

Las consideraciones en los dialogos para que fueran preseleccionados fue:

00:58 Situacion conflictiva porque no se tienen claras las reglas del inicio.

01:30 Correspondencia de la regla con la situacion.

01:42 Necesidad de tener las reglas claras.

02:55 Reconocimiento de quien tiene mas cartas para tomar una decision.

03:50 Todos los jugadores tienen claro las equivalencias al comprar

05:18 Mencidn de la palabra estrategia.

06:20 Re saltacion del uso de la palabra entonces.

07:00 Uso de la palabra todos y ejemplo de la negacion.

08:50 Localizacion y explicacion de bloquear.
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09:25 Uso de la palabra nadie.

11:20 Uso de la palabra seguidos en localizacion.

11:25 Uso de proceder como secuencialidad, medicion de la carretera para verificar la

obtencién de una carta

13:18 Pregunta del observador evidencia que la localizacion juega un papel resaltable.

Anexo 06. Entrevista a Laura y Julidn estudiantes de las licenciaturas en Recreacion y

Artes Visuales UPN sobre el juego de Morris, 11 de marzo de 2020

JA: Observe que durante las sesiones de juego que acabo de ocurrir, duraban, conté 12

minutos en silencio, porque se debia el silencio durante la partida.

J: Creo que hace parte de la concentracion y segun el estado de animo usted también se
expresa, si, entonces si usted ve que perdiendo usted va a denotar que esta perdiendo
entonces va a denotar como que esta perdiendo con su expresion con su tono de voz, en
cambio si mantiene un silencio se llega a una concentracion mayor, y pues también, a la
otra persona se le permite que se concentre, aungque podria ser una técnica el hablar para

que la otra persona también de pronto...

L: para distraerlo

J: se distrae y de pronto la otra persona no pueda mover las fichas correctamente.

L: Yo creo que porque pues es un juego de mesa y los juegos de mesa siempre requieren
como procesos de pensamiento y cuando uno estéd pensando en algo especifico pues piensa
solo en eso entonces los silencios son simple estructura mental para poder jugar, y ya, pero

si podria ser un buen entrenamiento que lo distraigan a uno a ver si uno se concentra.
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Anexo 07. Entrevista a Pedro y Carlos estudiantes de la licenciatura en Educacion

comunitaria sobre el juego de Zs’kwa, 12 de marzo de 2020

JA: Ellos han acabado de jugar cuatro partidas de Zs kwa, a pesar de que el juego solo sea

de veinte turnos, ¢se alcanza a desarrollar estrategia en el juego?

P: Yo creo que el juego no es siempre de veinte turnos y por eso es que uno alcanza a

desarrollar estrategia porque a veces uno acaba antes de los veinte turnos.

C: Si, yo creo que desarrolla estrategia en medida de las zonas de juego, ¢no? como todos
los juegos al fin y acabo, pero en cuanto que sea veinte turnos yo no creo que sea necesario,

uno no llega a los veinte turnos acabados.
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