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NOTA
INTRODUCTORIA

>> La metodologia de |Ia

investigacion  tradicionalmente da
origen a un proceso investigativo desde
la idea, o mas bien la duda. Este es, sin
embargo, un ejemplo que inicié desde
el errory la intuicion.

En abril de 2018 tiene origen |la
tematica expuesta en este documento,
donde me encontraba cursando una
asignatura llamada Proyectos
Transversales de la Basica con énfasis
en Ciencias Sociales, en aquel
entonces, y luego de haberme
guedado sin ideas para desarrollar la
asignatura llega a mis manos un
volante del Museo del Banco de Ia
Republica, donde exponia un conjunto
de antiguos juegos de mesa de
diferentes partes del mundo. Mi
Profesora Blanca Maria Peralta como
ultimo recurso me dijo “ Escoja un
juego desarrollelo y preséntelo”.

Siguiendo su  consejo lei las
instrucciones de los diferentes juegos,
siendo atraido por uno que empleaba
la antigua regla de siembra y cosecha.
Esta atraccidn intuitiva me llevo a
conocer los aspectos historicos,
matematicos, sociales y pedagdgicos
del awalé.

>la exploracion documental despertd

una serie de preguntas entre ellas:

¢ cual es el primer registro
arqueoldgico conocido del juego?

¢ Que tipo de comportamiento
matematico tiene el juego?

¢ Es el juego una calculadora antigua?
¢ Existe evidencia de una version del
juego heredada por la poblacion
afrocolombiana?

Cada interrogante se entretejia con el
otro, llevandome a descubrir que el
tablero en si mismo, cuenta con una
riqueza material y espiritual arraigada
en las familias en las cuales ha pasado
de generacidon en generacion. Desde
esa vision pude entender el espectro
étnico que rodea al objeto matematico.

Motivado por el hallazgo emprendi la
busqueda de una comunidad que en la
actualidad recordara el juego junto a
la cosmovision y la cosmogonia del
mismo. Tras un sinfin de intentos
fallidos, los procesos dieron fruto en el
desarrollo de otra asignatura de la
profesora Blanca Maria Peralta, esta
vez con un trabajo en grupo bajo la
Epistemologia de las Matematicas. Esta
actividad me permitié conocer a Yuri
Orozco, compafera de estudio quien es
a su vez miembro de la comunidad
indigena Nasa-Yuwe, en el municipio
de Belalcdzar Cauca ( tristemente
conocida por los episodios de
violencia).



2 Durante la experiencia en el Cauca,

la compafera Yury me puso en
contacto con la profesora Luz Elly
Vanegas, quien pertenece a la
comunidad Afrocolombiana que lleva
mas de 400 aifos viviendo alli. Ella al
ver el juego recordd que su abuelo
solia jugar algo similar.

Esa memoria en la profesora dio origen
a una actividad pedagodgica con el
grupo de ninos de grado sexto de la I.E
José Hilario Lopez de Belalcazar, con el
fin de llevarles una version del tablero
gue esta viva en africa actualmente, y
asi , mostrarles una parte de su cultura
ancestral. La actividad pedagdgica se
diseid para abordar aspectos
artisticos,  sociales, histdricos vy
matematicos siguiendo una secuencia
didactica teniendo presente Ia
transversalidad.

Para lograr los objetivos de la actividad

fue necesaria una previa
contextualizacion de la comunidad que
rodea la escuela, asi como, las
actividades  comerciales de los
acudientes y las condiciones socio-
politicas de la region. Con estos
insumos el siguiente paso fue el
contextualizar la secuencia didactica
para la ensefanza del juego en una
dindmica inmersa en la cosmovision
africana asociada al abapa (version
natural en Ghana).

>Fina|mente, la actividad buscaba

evaluar tres aspectos, en primer lugar,
si  existian herencias  africanas
ancestrales en las técnicas de juego de
los nifos al usar el tablero, en segunda,
si el objeto matematico representado
en el tablero despertaba el interés de
los nifios y por ultimo, si la dinamica
del tablero permitia al docente
emplearlo como herramienta diaria.

Tras analizar los resultados residentes
en el proceso evaluativo logré
encontrar las respuestas a casi todos
los interrogantes que le dieron formay
curso a mis tres viajes en total 4500km.
En esencia la actividad me llevo a
contemplar el hallazgo mas relevante
de mi investigacion, la existencia de
una version del awalé heredada de los
ancestros afrodescendientes que ha
pasado de padres a hijos cuya memoria
puede ser trazada 9000 anos el pasado
y que sigue aun vigente en nuestro pais
con la posibilidad de llevarlo al aula
como herramienta diaria que facilite el
aprendizaje matematico en los nifos
de Colombia.



Carretera que conduce al Municipio de Paez , en el departamento del

Cauca - Imagen Propia
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>> EI juego de los 12 hoyos en

el suelo cuenta con raices
ancestrales trazables en diferentes
partes del planeta, con wuna
importante  diseminacion en el
territorio africano. Cada conjunto
étnico tiene una variacién del
juego en su estructura, el nUmero
de piezas y las reglas en las cuales
debe jugarse. Asi mismo, el
nombre varia de regidén a region
sin perder en ningun momento la
rigueza ancestral, a pesar de las
diferencias culturales entre los
pueblos que lo juegan.

Desde la perspectiva del Dr.
Stewart Culin, (quien fuere el
director del Instituto
Smithsoniano en 1894) el origen
del juego no puede identificarse
plenamente  debido a su
diseminacion mundial. La primera
referencia del juego para el Dr.
Culin, tuvo lugar en la colonia siria
de New York, en donde el juego
tenia por nombre Mancala.

Ese tablero tenia doce agujeros
distribuidos en dos lineas de seis,
rellenados por piedrecillas o
semillas, las cuales, durante el
juego eran transferidas con mucha

rapidez.




DIFERENTES TABLEROS EN
EL MUNDO

ORURGECRORCRC
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Modelo iterativo mancala (Mancala: El Juego
Nacional de Africa — Culin — 1894.).

Tablero hallado en Jerusalen(Mancala: El Juego
Nacional de Africa — Culin — 1894).

Tablero de Naranj de las Islas Maldivas(Mancala:

El Juego Nacional de Africa— Culin — 1894).

Tablero de Naranj de las Islas Maldivas(Mancala:

El Juego Nacional de Africa — Culin —1894.).

Tablero de Chongkaka Johore (Mancala: El Juego
Nacional de Africa— Culin — 1894.).

>> En la versién avanzada del
juego, son puestas  seis
piedrecillas (comunmente
extraidas de las riberas del Mar
Rojo) en cada agujero, asi
también, en las versiones
infantiles donde los agujeros son
hechos en el suelo. Ademas, El
Coran hace una mencion del
juego en el Libro de las
Canciones siendo evidente el
conocimiento del tablero en las
comunidades arabes de la edad
media.(Culin 1894)

Asi mismo menciona el Dr. Culin
que el Dr. Thomas Hyde(1) dio
cuenta de ello en el 1600 en su
tratado De Ludis Orietalibus,
donde describe con inestimable
lujo de detalle un juego en el
Cairo — Egipto con “elevado nivel
de aproximacion al Mancala
sirio”. Se suma el comentario del
asesor Hindu del Dr. Culin quien
le menciondé la existencia del
tablero en Bombay y Su Alteza
Real el Sultan de Johor mostrd
un tablero de su juego local, el
Chongkak.

1)Thomas Hyde, Curador de la Biblioteca Blodeiana en
1678, profesor de hebrero y arabe de la Universidad de
Oxford. Poliglota e interprete de lenguas orientales,
Tomado del libro The History and Antiquities of
Gloucester - J Wood Imp — 1811.




>> Una vez realizado el
recorrido por el mundo, el
autor se centra en los tableros
africanos con nombres como,
Deys, Veys, Pesseh, Gedibo,
Queah y Madiji; siendo Africa el
continente donde mas
arraigado se encuentra el juego
distribuido en todas las tribus
africanas aun en Nubia es
conocido con el nombre de
Mungala. Ademas existe una
referencia de |a Embajada
Portuguesa en Etiopia en 1520,
a un juego denominado
Gabatta, con una configuracion
similar 'y reglas aun mas
intrincadas. (Culin 1896)

Cita el autor que el Explorador
y Etndlogo Georg A.
Schweinfurth, menciona el
Monbutto jugado por la tribu
Niam Niam, asi mismo con las
tribus Kadje, Tsad, Benne
Biafren y Kimbunda. Como
complemento enumera las
evidencias de la existencia del
juego en las tribus del Rio
Gabdn hasta las comunidades...

Comparativa del tablero sirio y
filipino , tomado del Texto Mancala: El
Juego Nacional de Africa — Culin — 1894

>> del monte Kilimanjaro con
versiones del juego de mesa
desde de Siria hasta Sudafrica y
Ghana.

Con respecto al trazado del
origen del juego, el Dr Culin cita
al Dr. Richard Anndre(Paralelo
Etnografico — 1881) quien
argumenta que el juego se
desplazé de Oeste a Este,
desde Asia hacia la Costa del
Atlantico.



>> La evidencia sustentada en
la época revela que el Mancala
es jugado con piedrecillas
recogidas en la peregrinacion
de los sirios a la Meca,
teniendo en cuenta, la relativa
menciéon en textos arabes
antiguos vy la retencion de la
tipologia arabe del nombre del
juego en lenguas africanas ,la
region arabica es
probablemente la fuente de
diseminacion del juego.(Culin
1896)

En funcidn del contexto y como

nota aparte el autor refiere que
“ Desde que escribi lo anterior, me
enteré que el juego Mancala, fue
publicitado en los Estados Unidos en
1891, bajo el nombre de Chuba por
la Compania Milton Bradley de

Springfield,Mass”. Con respecto a
los juegos publicados En la
actualidad, el Banco de Ia
Republica de Colombia tiene en
su haber una seleccién de
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Tablero de juego CHUBA publicitado por
Milton Bradley en 1891 -, tomado del Texto
Mancala: El Juego Nacional de Africa — Culin — 1894

juegos ancestrales, entre los
cuales se encuentra el OWARE-
AWAIE, con las reglas basicas
mas comunes de las
comunidades africanas. Awalé
es el vocablo empleado en
Ghana, para quienes es su juego
Nacional.



a a-5,-tomado
Texto Mancala: El Juego Nacional de Afric'é"‘—,Cu_ljn-'
1894 .

CONCLUSION

>> El recuento historico visto REFERENCIAS

desde la optica del Dr. Culin, es o e et b 1005 Mg 5 S
una radiografia de un elemento reprint 18%6.
. . . Chalmers, Alexander (1810), A history of the collegues, halls, public
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donde solo es necesario pag 38-46

conocer la disposicion de los
agujeros en la arena y algunas
reglas sencillas que son
mantenidas como tesoro
ancestral. El juego en si mismo,
ha cambiado como las lenguas
humanas lo han hecho en
nuestros siete mil afos de
historia candnicamente
documentada, encontrandose
en este elementos que le hacen
perdurable , mas alla se su
sencillez y la forma de su
transmision de generacién en AUTOR
generacion, es la conexion
existente con nuestra historia

>> Miguel Alfonso Martinez Barragan
Ingeniero de Sistemas, estudiante de Licenciatura

ancestral aun por exp|0rar_ en Educacidon Basica con Enfasis en Matematicas

de la Universidad Santo Tomas.




El Tablero de Ain
Ghazal

#
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Imagen del yacimiento de
Ain Ghazal — Fuente

i Universidad de Cambridge



>> Ain Ghazal, que traduce “

Primavera de las Gacelas”, es una
vasto asentamiento prehistdrico
localizado en las cercanias de
Aman, en Jordania en la cual
reposan artefactos de relevancia
del periodo neolitico. En esta
zona se estima que las

comunidades residentes
desarrollaron sus culturas en la
transicion del periodo

preceramico al cerdamico y sus
fases tardias. (Rollefson Gary1992)

De acuerdo con Simmons et al,
Ain Gazhal esta localizada al norte
del distrito suburbano de Amman,

expuesto durante una
construccion. En 1974 fueron
conducidas las primeras

excavaciones arqueoldgicas, desde
entonces ha sido estudiada el drea
en busqueda de hallazgos. Los
resultados obtenidos ha reescrito
en cierta manera la comprension
del neolitico superior,
especialmente los asociados a la
economia , los rituales, el arte y
los motivos de abandono de los
asentamientos. (Rollefson
Gary1992).El yacimiento
arqueoldgico ha sido datado en la
fase neolitica preceramica tardia
entre el 7200 y el 6000 A.C.

(Rollefson Gary1992) °




>> La poblacidon de Ain Ghazal,
contaba con ciertos aspectos
gue la hacen relevante por
sobre otros asentamientos
humanos, pues, segun

Simmons et al (1988) “ fueron
descubiertas dos paquetes de
figurillas humanas moldeadas y
cuidadosamente enterradas bajo los
suelos de las estructuras
abandonadas. Esto  representa
algunas de las mds antiguas formas
de documentacion artistica en el
mundo y la precision y, detalle de su
artesania no tiene precedente”.

De otro lado la estratigrafia del
area, revela que el terreno que
rodea el vyacimiento, fue
deforestado para pastoreo vy
agricultura. A pesar de la
evidente riqueza de los suelos,
el modelo empleado por Koller-
Rollefson , citado por los
autores ofrece una explicacion
para el proceso de subsistencia
de la comunidad neolitica de
Ain Ghazal; los autores citan :

>> “el modelo sugiere que el cultivo
no irrigado y el pastoreo animal
fueron inicialmente estrategias
economicas complementarias antes
del crecimiento critico de la
poblacion y antes de Ia
degradacion del medio ambiente

local” .En ese orden, el pastoreo
extensivo requiere un gran uso
del terreno, haciendo que la
agricultura sea inviable, por lo
tanto, los rebafos serian
extendidos a terrenos cada vez
mas largos, motivo por el cual,
llevd a los pobladores a
abandonar el asentamiento a
finales del paleolitico.

(Rollefson Gary1992)

La explotacion durante los dos
mil afos del neolitico hizo
inviable la  region  para
posteriores comunidades
dependientes de la agricultura
hasta entrada la era moderna
con tecnologia que les
permitiese explotar los suelos.




]
EL HALLAZGO DE 1989

>> Gary O. Rollefson, realiza
una descripcion detallada de
las condiciones en las que fue
hallado un artefacto datado en
el 5870 A.C., (también reside otra
datacion en el 7250 A.C. )El objeto

fue hallado “ justo encima del
suelo de una casa en una fase
media abandonada del neolitico

superior precerdmico”, donde se
evidencia que las gentes de
aquel entonces tenian tiempo
para el esparcimiento.
(Rollefson Gary1992)

El tablero de juego es un
segmento semirectangular de
piedra caliza de 39 cm de largo
y 23cm de ancho, tiene entre 2
y 4 centimetros de grosor. El
area central cuenta con dos
filas de doce  agujeros
circulares, los diametros de
cada agujero es de 3 cm y una
profundidad aproximada de 1
cm hechos mediante martillado
del material.

Tablero de Piedra Caliza hallado en
Ain Ghazal. ( L Roslton — G —Rollefson).

Se evidencia una serie de lineas
en la parte inferior que el autor
menciona desconocer’. Una
posible hipoétesis puede
asociarse al empleo de las
lineas para llevar la cuenta del
mismo juego, dependiendo de
la configuracion las reglas las
cuales no son accesibles
arqueoldgicamente. (Rollefson
Gary1992)




>> Es clara la formidable
semejanza con el Mancala-
Awalé de Asia vy Africa
respectivamente, en donde se
vence capturando elementos
entre semillas o piedrecitas vy
puede jugarse en elaborados
tableros de madera o bien
haciendo agujeros en el suelo.
Su versatilidad le ha permitido
ser pasatiempo transmitido de
padres a hijos.

Los mas antiguos tableros de
juego se encuentran en
Mesopotamia a la altura de la
edad del bronce y mas adelante
en el 1400 AC en Egipto. Segun

el autor, bajo recientes
excavaciones se han
encontrado restos

arqueoldgicos de  tableros
especialmente en Palestina,
Jordania y Chipre. (Rollefson
Gary - 1992)

En excavaciones realizadas en
Behida se encontraron los
primeros tableros neoliticos
gue en palabras del autor
“difieren de la pieza Ain Ghazal.

>> Dos tableros dafados y uno
completo fueron hallados en el nivel
estratigrdfico Il y un cuarto fue
hallado parcialmente expuesto en el
nivel VI. Las cuatro piezas tenian
dos filas paralelas de depresiones. El
tablero de nivel Il completo tenia
cuatro agujeros en cada fila
enlazados por un canal poco
profundo entre ellos”” (Rollefson
Gary1992)

La datacion del Nivel VI se fija
en 6990 A.C, las otras
muestras en Nivel Il datan del
7080 A.C. Asi mismo en Iran fue
descubierto un tablero con 13
agujeros alineados en tres
filas, siendo un modelo dotado
de complejidad mayor que el
encontrado de Ain Ghazal. A

pesar de suponer la
preexistencia de pensamiento
sofisticado en eras

preneoliticas, insta el autor a
no considerar los hallazgos
como evidencia el mismo.



>> sistencia y la domesticacion
de animales en vez de la caza
de los mismos.

Si bien los arquedlogos son
cautelosos con respecto a sus
conclusiones’, no quiere decir
que, desde otras ramas de la
ciencia, no sea posible elaborar
una hipotesis que permita
explicar la relevancia de este
tipo de juegos en el desarrollo
del pensamiento,
especialmente aquel
relacionado al pensamiento
matematico.

Tablero de juego ,Chipre Oxford Biblical
Studies, ASOR. Enciclopedia arqueoldgica del REFERENCIAS

Oriente medio.

>> Rollefson Gary(1992),A Neolitich Game Board from Ain Ghazal,

r4 Jordan. Bulletin of the American Schools of Oriental Research No 286,
CONCLUSION pag 1-5
Rollefson, Simmons et,al (1988), Ain Ghazal: A Major Neolithic
1 H H Settlement in Central Jordan — Science
>> El juego es milenario, sus
s Oxford University (2018)- Oxford biblical studies-
ra | CES p U e d e n Se r t ra Za d a S http://www.oxfordbiblicalstudies.com/print/opr/t256/e402

hasta el neolitico preceramico
en el Oriente Medio. El disefo
del juego en si mismo cuenta
con una semejanza sombrosa al
Mancala-Awalé, lo que refleja
el uso de un pensamiento AUTOR
sofisticado a nivel matematico
en el albor mismo de Ia

>> Miguel Alfonso Martinez Barragan
Ingeniero de Sistemas, estudiante de Licenciatura

agricultura como medio de sub- en Educacién Bésica con Enfasis en Matemiticas

de la Universidad Santo Tomas.

12




La Amalgama Cultural
Emancipadora del Caribe

Tablero de Oware



>D Durante  1a colonia,

potencias europeas extrajeron de
Africa, metales preciosos, madera,
fauna exdtica y seres humanos,
guienes les consideraban
inferiores. De todo el continente
africano fueron arrancadas tribus
enteras, con el fin de ser
comercializados como esclavos en
el nuevo mundo.

IH

Esta “fuerza labora era
comprada por los propietarios de
las grandes plantaciones,
especialmente en el caribe, donde
era castigado con la misma
muerte cualquier muestra de su
cultura ancestral en aras de
impedir una rebelion. La mezcla
de tribus era uno de los métodos
mas eficaces para impedir su
comunicacion y asi facilitar su
control por parte de los
propietarios. A pesar de los
esfuerzos de los esclavistas , las
comunidades afrodescendientes
emplearon métodos para infiltrar
su cultura ancestral, su danza, su
religiosidad y su idioma.(De voogt
2001)

No obstante, debido a la mixtura
forzada por el comercio de
esclavos fue muy dificil encontrar
elementos comunes que les

permitiese una contracultura. @




>> Sin embargo, uno de los
elementos que permed las
bases para la  cohesidn
ancestral fue el Awalé. La
sociabilidad gestada por el
tablero y otros juegos segun el
autor “ sirven como lubricantes
sociales, (de Voogt , Vaturi
2016) estos facilitan la
interaccion entre diferentes
culturas y/o grupos étnicos con
elementos compartidos en las
maneras en que celebran

bodas, fiestas y funerales. “.

Los procesos de emancipacion
en las Américas del yugo de
Europa, trajo consigo cambios
significativos en la autonomia
de las comunidades que
llevaban mas de 300 afos en
esclavitud. La esperanza de ser
hombres libres, enervd e inervo
los animos de las comunidades
criollas y negras. Es pues el
Caso de San Basilio de
palenque, donde Benkhos

Bioj6, declar6 su palenque
independiente del dominio
espanol, lo que finalmente ...

>> le llevd a la muerte, pero
despertd6 en la  Heroica(
Cartagena de Indias), el fervor
por liberarse de los grilletes del
colonialismo. (Stoffle, Baro
2016)

La densidad de evidencias
residentes en Republica
Dominicana, Antigua, Bermuda,
Barbados, Martinica, San
Vicente ; Trinidad y Tobago son
expuestas por el autor con
respecto al uso del Awalé como
sustrato amalgamador de las
diferentes tribus es abundante.
En ese punto, al ser Colombia
puerto de desembarco y
comercio de esclavos africanos,
reside la posibilidad que el
juego se haya extendido en las
costas colombianas, entre sus
palenques y el uso del juego
para la enseflanza numérica y
desarrollo del intelecto en los
nifos, ademas del
esparcimiento; ésta es wuna
hipdtesis que puede llegar a ser
validada como una iniciativa
interesante para una
investigacion ethomatematica.




Tablero de juego warri ofertado en internet

CONCLUSION

>>, En sorprendente que en un
momento oscuro para la
historia de Africa, donde su
gente fue separada de los
suyos, desprendida de su
dignidad y finalmente
esclavizada, un juego de mesa
nacido del seno de su
historicidad tiene el poder de
unir los pueblos Afro
diseminados en las Américas.

En diferentes perspectivas, el
poder liberador de la
comunicacion se suma al de la
conservacion de la identidad;
aguello que los hace uno con
su yo y su tierra. El valor que
representa el Awalé, warri, ayo,
mungala para las comunidades
descendientes  del  Africa

reposa en la propia infancia
vivida por ellos y es transmitida
de padres a hijos.

>>Es el momento apropiado
para volcar la mirada a los
juegos 'y su verdadero
significado  cultural y el
desarrollo intelectual de los
pueblos, pues en si el Awalé
puede no ser dificil de
aprender, pero el valor que
oculta solo lo conocen los
pueblos que lo interiorizan.

REFERENCIAS

>> Stoffle, Baro (2016),The Name of the Game: Oware as Men’s Social
Space from Caribbean Slavery to Post-Colonial Times, International
Journalist of Intangible Heritage, Pag 142-156.

De Voogt, Alex (2001), Mancala: Games that count — Expedition 43/1 —
pag 38-46
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>> Miguel Alfonso Martinez Barragan

Ingeniero de Sistemas, estudiante de Licenciatura
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de la Universidad Santo Tomas.
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Automatas, Atractores,
Fractales y el Owaré

Flujo cadtico simple de
Sprott — Universidad de
Wisconsin




El awalé posee multiples

estilos de juego, ( asi como
nombres) en diferentes partes del
mundo. Siendo Abapa el juego
presente en Africa oriental, éste
se juega en un tablero de 12
agujeros dividido en dos lineas de
seis. En cada agujero reposan 4
semillas, para un total de 4.
(Quaynoor 2007). Para jugar el
abapa, los jugadores toman
asiento uno frente el otro.

Uno de ellos toma la iniciativa y
recoge las semillas de un agujero
al azar, para luego sembrarlas uno
a uno en los agujeros posteriores
en sentido contrario a las
manecillas del reloj. La captura se
realiza cuando la ultima semilla
cae en un agujero y su resultado
totaliza dos o tres semillas. El
jugador gana cuando captura el
mayor numero de semillas. Sin
embargo, existen dos
restricciones, la primera, un
jugador no puede capturar todas
las semillas indiscriminadamente
en una jugada, la segunda, el
oponente no puede “pasar
hambre”, es decir , el tomador
esta obligado a sembrar en forma
obligatoria; de lo contrario, pierde
el juego.( Powel ,Temple 2001).
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El juego requiere del uso de
operaciones aritméticas para su
desarrollo, pero en cuanto a
conseguir la victoria, el jugador
debe estimar dos o hasta tres
jugadas mas adelante( Powell,
Temple 2001). La gente de
Ghana en Africa ha
desarrollado estrategias
aritméticas en el juego con un
sustrato especialmente
avanzado por su complejidad.

Dentro de las estrategias
empleadas, hay una que resalta
por los conceptos asociados
para su comprension. La
estrategia segun Powell,
Temple (2001) “fue identificada
por Eglash(1999) quien reporto que
los jugadores referian un tipo
particular de patron llamado Grupo
Marchante.Un grupo marchante es
una sucesion decreciente de
semillas que finaliza en un agujero
con una semilla( por ejemplo 4-3-2-
1)”.

Las secuencias son de la
forma [ n, n-1, ... 2, 1]
definidas por Bouchet donde n
corresponde al grado(Bouchet
2005).

e00000
eCPcoe

Ejemplo de Grupo Marchantel

(Lecture at the Musée Suisse du Jeu, La
Tour-de-Peilz, September 11th, 2008).

En ese orden, al jugar en
sentido contrario de |las
manecillas del reloj, Ia
secuencia del Grupo Marchante
se define de acuerdo a su
orden, bajo un escenario
especifico es posible establecer
el numero de iteraciones
necesarias  para logar una
secuencia operativa periddica
con fines defensivos u
ofensivos en el juego.




Bouchet (2005 p4) define
dos teoremas para la
identificacion de una secuencia
periddica cuando la condicidn
inicial es [n+1,n-1,....2] (Grupo
Marchante Aumentado)

Teorema 1, una cola es
periodica ,si y soOlo si, es un
Grupo Marchante Aumentado.

Teorema 2, un entero P es el
periodo de un Grupo
Marchante de orden n, si y solo
si cumple con:

A)a=n+lyp-=1.

B)l1<=a<=nyP=(n+1)/d; donde d es
divisor de n+1 y de a.

En el caso del segundo
teorema, éste se pone a prueba
considerando una secuencia
[4,2,2] que al mover la cola de
la secuencia se transforma en
[3,3,1,1] y al iterar una vez mas
es [4,2,2]. Generalizando seria
[n+1,n-1,...,2,1] lo que es un
Grupo Marchante aumentado.

Asi mismo, se observa que la
propagacion de la secuencia
autoreplicante en el juego es
drasticamente afectada dadas
las caracteristicas propias de la
alternancia y dindmica que
agregan los jugadores en el
tablero.

Esta situacion llevd a Eglash
(1999), citado por Powell y
Temple( 2001), a identificar la
existencia de automatas
celulares unidimensionales
adheridos a los numeros
triangulares cuya relacion se

sustenta en que “la suma de
una secuencia de numeros
como 5-4-3-2-1 da como
resultado 15, que corresponde
al tercer numero triangular.
Basado en este propdsito,
tomando el numero triangular
10 y organizdandolo en un
arreglo de 5 agujeros con dos
semillas 2-2-2-2-2, se requiere
de seis turnos para que la
configuracion en el tablero sea

4-3-2-1" (Powel y Temple 2001).
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Automata en el owaré(Lecture at the Musée

Suisse du Jeu, La Tour-de-Peilz, September 11th,
2008).

Asi las cosas, se encuentra
gue toda jugada debe tender a
un Grupo Marchante
Aumentado de la forma:

[n+1, n-1,...,2]

Lo que permite capturar en
cada turno. No obstante para
dominar el transito del juego el
jugador debe procurar
mantener la secuencia:

[n, n-1,...,2,1]

En consecuencia, éste patrdon
iterativo residente el Awalé es
equivalente al comportamiento
de los autématas celulares, los
cuales son evidentes desde el
inicio hasta el final del juego.

DE LOS AUTOMATAS
CELULARES EN EL JUEGO.

La autorreplicacion es la llave
fundamental del autémata que
se reproduce en el juego, el
cual se sustenta, en el disefio
de un modelo matematico con
una Unica celda contigua de
avance segun el estado de los...




indices de cada agujero del
tablero. La perspectiva del
modelo matematico, permite
identificar un sistema dinamico,
de acuerdo a su composicion,
pues Reyes Gomez describe

qgue es un sistema( 2011, p4) “
compuesto por un conjunto de
celdas o células que adquieren

distintos estados o valores”. En
consecuencia, el arreglo de
celdas se comporta
discretamente a intervalos
regulares, logrando una
evolucion, en funcién de una
regla matematica susceptible a
los cambios de las celdas
colindantes.(Reyes Gomez
2011)

Las propiedades de los
Autdmatas Celulares son
evidentes luego de un ciclo
completo de iteraciones. Las
simulaciones deben no sdélo
incluir los estados iniciales de
las celdas, sino también, las
variaciones sincronas de los
estados para determinar en un
sentido abstracto sus efectos.

Un tablero de Awalé cumple
con los elementos gestores de
automatas que incluyen
arreglo regular, conjunto de
estados, configuraciéon inicial,
vecindades, funcién local , su
disposicidon y su representacion
numeérica, las reglas de avance
del juego, movimientos de
captura y condiciones sociales
de juego limpio. Sin embargo,
el juego se encuentra acotado
en sus vecindades, su avance
esta limitado a un solo sentido
y su iteracion es alternada.
Ademas, las semillas que
reposan en el tablero son
eliminadas y los turnos no
pueden dejar de alimentarse
entre si. Estas condiciones
hacen del juego y sus variantes
un arreglo una estructura de
dos o mas autématas que se
comportan como un sistema
dindmico no lineal, pues no es
posible predecir el
comportamiento de una sesion
solamente considerando los
estados iniciales de cada
turno(Broline Loeb 2008).




EL OWARE COMO SISTEMA
DINAMICO NO LINEAL

Definido por Goldstein
(2011), un sistema dindmico no
lineal “es aquel que, en una
manera formal , es el
habitualmente distinguible en
un sistema totalmente
aletorio.” Estos sistemas son
imprevisibles, no solo por su
no-linealidad; sino también,
por la capacidad de pasar de un
estado estable a uno inestable
con suma facilidad.

Goldstein  complementa la
definicidn inscribiendo que “ los
diferentes regimenes de un sistema
dinadmico son comprendidos como
fases gobernadas por
“atractores”.(Especifica Goldstein)
“Gobernadas”, en un sentido vitreo,
la idea parte de la dindmica de cada
fase de un sistema dinamico que se
constrifie dentro del circunscrito
rango permisible del atractor.”

Dada la naturaleza del
comportamiento del sistema
dindmico, el atractor es una
representacion matematica
abstracta, mas no una causa de
hecho, que pueda existir el
atractor desde el rigor
matematico. La organizacion de
las variables y su graficacion
revela los “retratos de fase”
inmersos en un “espacio de
fase” ,que son los que
permiten identificar aspectos
de relevancia en el analisis de
la dindmica de los sistemas no-
lineales y sus correspondientes
atractores(Goldstein 2011).

La perspectiva mas sencilla
para la comprension del
atractor reside en el péndulo
simple (Goldstein 2011 p-5), en
el cual, el decaimiento de la
oscilacion puede graficarse
como la amplitud con respecto
al tiempo, obteniendo una

oscilacion decreciente.




Oscilacion de un péndulo simple y diagrama de la
veocidad en funcidn del tiempo. (Goldstein 2011).

Diagrama de fase péndulo simple. (Goldstein
2011).

>> El mismo fendmeno visto
desde un espacio de fase
requiere de la graficacion de la
velocidad del objeto
pendulante, contra la distancia(
ambos con respecto al centro).
El comportamiento del Retrato
de Fase, exhibe un arreglo de
curvas que decaen hacia un
punto especifico, tal que se
“atrajesen” hacia este punto
“central” que representa el
estado de reposo (Goldstein
2011).

Este punto central de reposo
visto desde el Espacio de Fase
es el atractor, que a largo plazo
representa “patron de
estabilidad del sistema
dindmico” (en palabras del Dr.
Goldstein). Asi  mismo, las
lineas de caida en el espacio de
fase son llamadas “cuencas de
atraccion”, que representan un
conjunto de condiciones
iniciales, que para este
escenario corresponderian a la
altura y velocidad inicial.




Para el Dr Goldstein ( 2011

p6)“ Las cuencas de atraccion
pueden semejarse a un tazon con un
sifon en el fondo. El drenaje al fondo
del sifon es andlogo al atractor en el
centro del diagrama de fase. Sin
importar donde el agua sea puesta,
al inicio del tazon, a la mitad,
lateralizada, sin  importar la
condicion inicial del agua, empezard
a bajar en espiral, el agua
eventualmente serd atraida al

sifon”. EI  Awalé por su
naturaleza cuenta con el
comportamiento de un sistema
dinamico no lineal, por
analogia, se puede inferir un
comportamiento con respecto
al estado inicial del sistema y su
decaimiento.

Los dos jugadores son los
elemento que gestan |la
aleatoriedad del sistema,
quienes independiente de sus
aciertos o errores llevaran a la
reduccion de las semillas en el
tablero. Esta  aleatoriedad
puede inscribirse como una
turbulencia mientras el tablero
decae a un minimo de semillas.

Goldstein (2011 p11) indica

que “ Ruelle y Takens elaboraron
un modelo de dindmica de fluidos
turbulentos, tales que, ciertas
funciones al ser iteradas llevaron a
un atractor con extranas
propiedades. Una de las
propiedades extrafias que el
atractor tuvo seria llamado mds
adelante una estructura fractal...”

En consecuencia , el juego
cuenta con el uso de autématas
unidimensionales y los
automatas refieren un
comportamiento fractal, que
sumado al decaimiento
aleatorio de fichas, implican
que el Awalé tiene un
comportamiento cadtico, pues
los sistemas caodticos
constituyen un tipo muy
complejo de ordenacién que ,
si bien, es irregular mantiene el
sistema dentro de rangos
cercanamente predecibles.

Considerando la dindmica

fractal dentro del juego vy
analogicamente, el desarrollo
de atractores extrafos, se suma
un componente
descubierto por ...

adicional




Edward Lorenz (1993)
(citado por Goldstein 2011),
quien en su estudio identificé
una sensibilidad a las
condiciones iniciales en su
modelo matematico climatico (
efecto mariposa). Este hallazgo es
consistente con las ecuaciones
diferenciales cualitativas de
Poincaré (Goldstein 2011 p-9).

EL fendmeno de Lorenz al
trazarse en un espacio de fase
ilustra un atractor que en
palabras de Robinson (2005),

citado por Goldstein (2011) “ es
el primer ejemplo explicito de un
atractor que ni es un punto central,

ni es una Orbita periddica.” En
consecuencia, para Goldstein

(2011) “ el atractor de Lorenz tiene
un fractal en una dimensionalidad
no-entera”.

Considerando el conjunto de
propiedades que reune el
awalé entre ellas, uso de
automatas, comportamiento
fractal y atractor extraio, se
agrega el trazado en una
dimension no-entera.

Atractor de Lorenz. (Representacion artistica de
Azarok en Devianrt - https://axarok.deviantart.com/

(Las dimensiones no-enteras
son propuestas por Benoit
Mandelbrot en 1982 citado
por Goldstein 2011). En este
punto es necesario diagramar
el comportamiento del Awalé
en un espacio de fase para
comprobar lo teorizado hasta el
momento.

Se requiere de un
conocimiento especifico en el
campo de los Sistemas
Dinamicos No-Lineales para
comprender y modelar de
forma adecuada la dinamica del
juego y obtener asi una vision
holistica de los atractores

ocultos por mas de 7000 afios.




Atractor extrafio de dimensidn no entera
basado en atractor de Lorenz en 3D,
generado por el autor mediante
Chaoscope, como aproximaciéon al
comportamiento del Awalé.
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acercamiento a un tipo de
matematica que por su naturaleza
no ha sido formalmente ensefada
en basica o media, en favor el
desarrollo del pensamiento
algebraico, variacional y numérico.







El departamento del Cauca

colinda en el norte con el
departamento del Tolima y parte
del departamento del Huila. El
municipio de Paez, uno de los mas
extensos en territorio comparte
sus afluentes con el municipio de
Planadas en el Tolima, teniendo
como cerro dominante el Volcdn
Nevado del Huila. El acceso al
municipio comprende una ruta
gue desde toma 9 horas de viaje
por carretera en moto, por la via
gue conduce desde l|bagué a la
Plata Huila con un recorrido de
450km.

Las condiciones climaticas tienden
a ser estables salvo episodios de
lluvias intensas con origen los
microclimas de alta montana
comunes en la zona de influencia.
Bajo estas caracteristicas es donde
se desarrolla la comunidad del
casco urbano de Belalcazar. Un
pueblo donde se tejen las
experiencias sociales de tres
etnias diferentes entre indigenas,
afrodescendientes y mestizos. La
comunidad afrodescendiente se
desarrolla en la vereda el Salado,
con asentamientos diseminados
en las cuencas de los afluentes

gue circundan el territorio.




LA PLANEACION DE LA

ACTIVIDAD
Disefé un tablero empleando

Autocad, de manera que pudiese
ser modelado por un artesano en
madera; tras dos prototipos
fallidos, elaboré un ultimo modelo
en MDF, que soportd las cargas
dindmicas propias del uso diario
por parte de un niflo de primaria.

El tablero fue pintado con resinas
sintéticas, dotandolo de un
acabado a prueba de agua y su
embalaje fue pensado para fijar la
ancestralidad de un instrumento
qgue ha servido para jugar y para
aprender a lo largo de los siglos.

Con este objeto fue posible traer
de  vuelta a los nifos
afrodescendientes una porciéon de
su memoria ancestral y con ella
parte de la cosmovision de los
pueblos africanos. Sumando a
esta intencion el poner en escena
un instrumento pedagdgico que
no solo fortaleciera el calculo
mental,

Disefio en Autocad, prototipo y tablero final
tablero de Abapa. Elaboracién propia..




I.E. Jose Hilario Lépez — Sede La Unién del - =
Salado LIS :

también, permitiese desarrollar el

pensamiento  numérico y el
algebraico temprano; entonces,
tomando como base las ensefianza
del juego en primera instancia,
formulé un conjunto de cuatro
actividades. La primera actividad
concerniente a la contextualizacion
histérica, geografica y cosmogodnica
del Awalé; la segunda estuvo
asociada al aprendizaje del juego
segun los métodos y reglas del Abapa
(Quaynor 2007).

La tercera actividad consistié en Ia
elaboracion de tableros artesanales
para cada nifo empleando material
reciclado y como complemento, la
sesion donde se les mostro el uso del
tablero como una sumadora

(Quaynor 2007).

Por ultimo, un campeonato de

Awalé con el objetivo de observar las
estrategias empleadas para ganar
por parte de los nifos.

Tras presentar la planeacion de las
actividades a la docente Luz Elly
Vargas de la I.E. Jose Hilario Ldpez
ubicada en la Unién del Salado,
concerté las fechas para |Ia
realizacion de la actividad, contando
con dos dias para su realizacidon. Asi
fue como los dias 1 y 2 de agosto de
2019, en la jornada de la mafnana
desarrollé las actividades planeadas.
Observando que en el salén de clases
compartian el espacio nifos de
tercero a sexto grado.




EL AWALE COMO JUEGO

El grupo que seleccioné
correspondid a los estudiantes de
sexto grado, siendo en total 15
con edades comprendidas entre
los 11 y los 14 afos; de los cuales
6 son mujeres y 8 son varones. Del
mismo grupo, identifiqué tres de
ellos pertenecientes a comunidad
indigena, 10 de ellos a comunidad

afrodescendientes y dos de ellos

pertenecientes a comunidad
mestiza.
Inicié la actividad con wuna

socializacion histérica y geografica
acerca del origen del tablero,
usando la oralidad como medio
para la transmision del saber. La
narracion se extendio por sobre el
como los nifios africanos lo juegan
en la arena, incluyendo Ilas
diferentes versiones que son
jugadas en cada punto cardinal de
Africa; sumando los significados
de la cosmogonia del tablero en
nacimientos, matrimonios Yy
funerales.

Conforme terminé la narracidon

mostré el tablero a los ninos y se
elaboré un modelo del mismo en
el pizarron acrilico, poniendo
cuatro bolitas de plastilina en cada
uno de los 12 circulos que
representan el modelo del juego.
Comencé la partida indicando que
el oponente de mayor edad daba
inicio a la sesion de juego; en cada
iteracion del juego fui explicando
las jugadas a los ninos y las reglas.

Expliqué los momentos de
captura, las técnicas de defensa y
las reglas sociales. La primera
regla social indica que “el oponente
no puede pasar hambre”, es decir, no
puede quedarse sin semillas en el
turno; de lo contrario se pierde la
partida. La segunda regla social
consiste en la captura de dos o
tres semillas solamente; y la
tercera, consiste en que para una
misma temporada no puede

segarse el campo y sembrar en el
mismo ciclo de cosecha, asociado
a que no puede sembrar semilla

en el mismo agujero de origen.
(Quaynor 2007).




.La partida se desarrollé

indicando el conteo de semillas
por agujero y el conteo para lograr
la captura de semilla. Asi mismo,
les iba explicando en cada
iteracion las jugadas de riesgo, las
jugadas defensivas y el

aprovechamiento de los
Distribucion ;:le semillas de plastilinaen la momentos para Captu rar. Las
segunda iteracién de la partida con los nifios. decisiones de los ninos para las

Elaboracion Propia. .
jugadas eran tomadas por

votacion, donde la jugada con
mayor votacion era la ejecutada.

En medida que pasaban las
iteraciones, los niflos dejaban de
lado la seleccion al azar y se
preocupaban por contar, medir y
conjeturar acerca de mi proxima
jugada. Debido a esta situacion la
partida adquirié rapidez donde las
iteraciones eran cada vez mas
rapidas y mas dificiles de predecir,
lo que desemboca en la pérdida
de la partida para mi .

=
L

En la sesion del dia siguiente
mostraria el uso del tablero de
awalé como calculadora a los

Resumiendo Las estrategias de defensa. ninos.
Elaboracién Propia.




Uso del Owaré Abapa como sumadora,

representando los nimeros 1580 + 588.

EL AWALE COMO

CALCULADORA
El Abapa cuenta con Ia

capacidad de representar una
estructura numérica natural que,
en este caso, corresponde a una
linea de seis numeros. Cada
numero puede pertenecer a
cualquier base numeérica, lo que
permite que el tablero pueda
adaptarse a diferentes sistemas
numéricos —base 5, base 6, base
10—  (Quaynor, 2007). En
referencia al sistema numérico
base 10, un tablero de Abapa
puede representar un numero de
0 a2 999,999. Asi el tablero permite
representar numeros negativos
como la resta del maximo numero
residente en la configuracion base
del tablero.

A la hora de realizar los calculos,

los estudiantes se enfrentan a un
escenario  representativo con
objetos, donde el cédmputo
numeérico no supera el uso de dos
cifras por iteracion y cuyo rango
no es mayor a 19 semillas en la
mano (Quaynor, 2007). Como
instrumento de  calculo, El
Profesor Quaynoor (2007, p88)
indica que el Abapa “tiene una
misteriosa  semejanza a los
computadores modernos. Es una
mdquina controlada por un
sistema de estados finitos con
varios elementos Von Neumann
como memoria, procesador y
controles de entrada y salida”
(Quaynor, 2007, p. 88). En ese
orden de ideas, cuento con una
calculadora analégica que me
permite ensefiar cualquier sistema
numeérico, bien sea del presente o
del pasado.




> >Considerando el  sistema

numérico con base 10, diseié un
conjunto de 3 ejercicios
empleando las  bolitas de
plastilina, siendo el primero Ia
suma de dos numero de dos cifras
cuya suma no superaba el noveno
digito en cada celda. Luego, la
suma de dos numero de 4 cifras
donde parte de ellos sumaban
cantidades menores a 5 y otras
dos que tenian cantidades
mayores a 5, cosa que desbordaba
el sistema en el agujero
correspondiente, obligando al uso
de la “memoria” del tablero para
el ejercicio de “lleva 1”7 .

Asi, el cdlculo que se realiza se
limita a la operacion de conteo,
adicion e identificacion de cifras,
haciendo la calculadora africana
muy facil de manejar con respecto
a las estructuras aditivas. Esta
propiedad del tablero le hace

asimilable con facilidad. Asi

mismo, el tablero puede
implementarse como herramienta
matematica de la vida diaria al
permitir la operacion de numeros
con varias cifras.

Estudiante que realiza la comprobacién con cifras
no mayores a cinco. Elaboracion Propia.

Estudiante que emplea la memoria del tablero
para operaciones con cifras mayores a cinco.
Elaboracion Propia.

Resultado de sumar 79830 + 4560, 84390.
Elaboracion Propia.




EL CAMPEONATO DE AWALE

En los ultimos 45 minutos de

la jornada del segundo dia,
organicé los ninos para
enfrentarlos en un campeonato
de Awalé en el cual emplearan las
estrategias aprendidas para
vencer en el juego y aprovechar la
instancia  para  afianzar el
aprendizaje del juego de mesa.

Una vez organizados los nifios son
ubicados uno frente al otro, los
tableros son puestos en posicion
central sobre la mesa y son
distribuidas las semillas, les indico
gue la ronda clasificatoria se
distribuye cuando uno de los dos
jugadores gana dos de tres
partidas.

El campeonato da inicio y los
estudiantes empiezan a jugar
registrando aquellas jugadas que
son efectivas y recurrentes para
vencer. Conforme las partidas
avanzan, los estudiantes se
concentran mas en el juego que...

en el registro de las jugadas, por

lo cual tuve que filmar la mayor
cantidad de partidas, asumiendo
al mismo tiempo el rol de juez
para resolver dudas y
controversias.

La segunda ronda fue disputada
por ocho estudiantes, las jugadas
eran mas elaboradas y complejas,
donde los lanzamientos de riesgo
y los errores eran cada vez menos
frecuentes, asi las cosas la
semifinal fue un despliegue de
estrategia y velocidad donde pude
observar uno de los niflos emplear
un tipo de estrategia conocida
como Grupo Marchante (Powell,
Temple 2001).

El nino empleaba una estrategia
de juego que se desarrolla; si y
solo si, el jugador ha tenido una
experiencia previa considerable.
Condicion que se cumple,
teniendo en cuenta que el nifio en
cuestion es quien el dia anterior
habia recordado un juego

parecido que se ensefaba de
padre a hijo y de abuelo a nieto en
su familia.




Debido a las condiciones de

vulnerabilidad social no fue
posible realizar mas actividades.
Por lo tanto, no pude ahondar en
las preguntas acerca de la familiay
los antepasados. Asi que en esos
breves momentos el nifio me
contd que su abuelita habia
muerto este mismo afo, que no
habia alcanzado a ensefarle las “
jugadas “ a su seflora madre, pero
qgue su tio sabia jugarlo muy bien.
Me contd a su vez, que el tablero
de la familia lo fabrican tallando
madera; que este era jugado son
piedras o semillas de los lugares
donde la familia habia pasado vy
que él habia visto como lo usaban
para hacer cuentas; en una forma
muy parecida a la que yo le
ensefé.

Grupo Marchante, estado inicial con3y 3
semillas. Elaboracidn Propia.

Grupo Marchante aumentado en captura de una
semillacon 3, 1, 1, “2” . Elaboracion Propia.

L o

Grupo Marchante con captura de dos semillas, 3
y “2” Elaboracion Propia.




Materiales Didacticos entregados a la Escuela

CONCLUSION

>>La investigacion redundd en dos
objetivos, el primero, rescatar y
retornar a las comunidades
afrocolombianas una porcion de su
memoria etnomatematica
ancestral, cultural y cosmogonica. El
segundo, comprobar la existencia
de una versiéon del Awalé heredada
y transmitida por la comunidad
afrocolombiana. Esta exploracion ha
dado fruto con un cumplimiento
parcial de los objetivos abriendo la
brecha para sembrar una semilla
que nos permita cosechar en un
esfuerzo mancomunado los
resultados para el aprovechamiento
de esta memoria etnomatematica
en las aulas de Colombia, tal que
facilite el desarrollo del
pensamiento numérico-algebraico y
la sana convivencia, asi como, la
visualizacion de aquel conocimiento
intangible que nos permita conectar
tiempo y espacio con el propdsito
de enseiar, aprender y crecer.

>La evidencia tangible de la
existencia de una version heredad
de Awale Afrocolombiano requiere
mas que un tablero. Es necesario
aprender a jugarlo, conocer los
entornos donde se juega, su
significado, su matematica oculta,
su uso cotidiano y las reglas
culturales propias de esa herencia
que es africana y es nuestra. No es
con videos ni fotografia que se logra
demostrar la existencia; por el
contrario, es con madera, semillas
de maiz y un café de las montafas
de Paez — Cauca. Es decir, jugandolo
es como se comprueba que existe.
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PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA
EDUCACION ABIERTAY A DIST)

%UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

OWARE - AWALE

PRQPUESTA DIDACTICA DE LAS
MATEMATICAS A TRAVES DEL OWARE EN
BASICA PRIMARIA

Objetivo:

Socializacién del oware como herramienta didactica para el
desarrollo del pensamiento numérico en estudiantes de basica
primaria.

Duracion:
60 minutos
Materiales

- Untablerode dos filas, cada una con 6 casillas (orificios) para
juego y 1 casilla (orificio) para granero.

- Cuarentay ocho semillas (granos). Cada jugador tendra 24
semillas

Metodologia:

El taller plantea estrategias tedrico practicas en la ensefianza del
Lupgo Oware y su aplicabilidad en la ensefianza matematica para
asica primaria. Luego de explicar antecedentes y finalidad el taller,
se pide a los participantes conformar parejas a quienes se les
entregara un kit de juego compuesto por tablero y semillas.

El orientador ensefiara paso a paso la manera de jugar oware, se
hardn demostraciones de los movimientos basicos y un tiempo de
15 minutos para jugar. Por ultimo se describe como a través de esta
Iudica se puede ensefiar las operaciones de suma y resta en basica
primaria.

Desarrollo del taller

El taller se establece en tres etapas que se describen a continuacion:
1.  Pasoa paso del juego Oware:

- Reglas

- Movimientos basicos

2. Estrategias del jugador para captura de semillas

3. Uso de oware como estrategia de ensefianza en las funciones
matematicas basicas de suma y resta.

Preguntas generadoras a partir del taller:

Al finalizar la sesi6n, se pide a los participantes que respondan los
inﬁerrogantes que permitan enriquecer la experiencia y didactica del
taller.

1. ;Previo a este taller conocia la existencia del juego?
2. ¢Eljuego es facil de aprender?

3. ;Aplicaria esta estrategia como ensefianza de la matematica en
basica primaria?

4. (Que tipos de pensamiento matemdtico pueden ser
esarrollados empleando el Owaré en el aula?

5. ;Aplicaria esta estrategia como ensefianza de la matemdtica en
asica Frimaria?
Referencias
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El Juego Ancestral
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Restricciones: un jugador no

uede capturar todas las semillas
indiscriminadamente en  una
jugada, la segunda, el oponente no
puede pasar hambre, el ]Légador
dominante estd obligado a
sembrar en forma obligatoria; de
lo contrario, pierde el juego.

Ganador: El jugador gana
cuando captura ~ el mayor
numero de semillas por comiin
acuerdo cuando el juego se
balancea-

Modelos de juego tomados de Les Mathématiques Naturelles, Cap 3 (Paris, Odile Jacob, 2007)

Aprende a utilizar el
Owaré como calculadora
analoga:

Conoce el Origen del
Owaré y su Evolucion:

Anexo Técnico
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Versidn Final del Tablero de Awalé — Owaré — Abapa. Disehado y
fabricado por Miguel Alfonso Martinez. Fotografia tomada por el Autc



