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RESUMEN Los juegos de azar de los pueblos indigenas de Latinoamérica go-
zan de larga data. Utilizados con un propdsito lddico y para tomar decisiones
en situaciones de incerteza, son una fuente de conocimiento cultural para el
desarrollo del razonamiento estadistico. Este estudio propone una alternativa
de desarrollo curricular y de ensefianza que vincula el conocimiento cultural
sobre los juegos de azar de pueblos indigenas y el razonamiento estadistico
esperado curricularmente, en el marco de una dupla pedagdgica establecida
por un profesor de matemadtica y un sabio cultural. Mediante un andlisis del
contenido en la modelacién de las actividades, estudiamos la valoracion de

CMOs

Este trabajo estd sujeto a una licencia de Reconocimiento 4.0 Internacional Creative Com-
mons (CC BY 4.0).

535



HUENCHO, CHANDIA Y VASQUEZ
CONOCIMIENTO CULTURAL DE JUEGOS DE AZAR LATINOAMERICANOS: UNA HERRAMIENTA PARA DESARRO-
LLAR EL RAZONAMIENTO ESTADISTICO EN EL AULA

la propuesta. Los resultados muestran que los profesores atienden a la equi-
probabilidad de los sucesos dejando de lado la complejidad del artefacto ma-
temdtico cultural, mientras que los sabios culturales estiman los limites y al-
cances de los procesos para hacerlos coherentes con las pricticas locales.

PALABRAS CLAVE Razonamiento estadistico; juegos de azar; formacién de
profesores; conocimiento cultural.

ABSTRACT Games of chance among the indigenous peoples of Latin America
have a long history. Used with a ludic purpose and to make decisions in situa-
tions of uncertainty, they are a source of cultural knowledge for the develop-
ment of statistical reasoning. This study proposes a curricular and teaching de-
velopment alternative that links cultural knowledge about indigenous people's
games of chance and the statistical reasoning expected in the curriculum, in
the framework of a pedagogical duo established by a mathematics teacher and
a cultural scholar. By means of a content analysis in the modeling of the activi-
ties, we studied the assessment of the proposal. The results show that the tea-
chers focus on the equiprobability of the events, leaving aside the complexity
of the cultural mathematical artifact, while the cultural scholars estimate the
limits and scope of the processes in order to make them coherent with local
practices.

KEY WORDS Statistical reasoning; games of chance; teacher training; cultural
knowledge.

Introducciéon

Histéricamente, Latinoamérica ha educado a sus ninos omitiendo la diversidad cul-
tural existente en la region. Esto ha provocado que nuestros pueblos indigenas no
hayan tenido el derecho a que sus conocimientos sean integrados en sus respectivos
curriculos locales. Por el contrario, se les han impuesto nuevos conocimientos como
unicos y verdaderos, relegando, muchas veces, a los nifos y su patrimonio cultural a
un estatus de inferioridad o de negacion, lo que interfiere negativamente en la cons-
truccion de una identidad personal y social del estudiante (Quintriqueo y Mcginity,
2009).

En dicho contexto, es necesaria una educacién que responda a grupos sociocul-
turalmente diferenciados a través de la incorporacién de forma explicita en el curri-
culum escolar de ciertas categorias de contenidos culturales (Almendra et al., 2011;
Quintriqueo y Mcginity, 2009; Quilaqueo y San Martin, 2008). Por consiguiente, se
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requiere disefiar actividades con contenidos y finalidades educativas propias a los
grupos indigenas (Quintriqueo, 2010) con el propdsito de alcanzar una reidentifica-
cién y reculturacion de las nuevas generaciones de estudiantes.

En la actualidad, se observa que los avances regionales se concentran, mayoritaria-
mente, en la revitalizacién de la lengua de pueblos indigenas en el aula. En propuesta
de inclusién para otras materias, como por ejemplo las matemadticas, el avance es
reducido y se concentra en experiencias aisladas (Huencho, 2015), a pesar del im-
portante papel que puede desempeiiar el conocimiento indigena matematico en el
curriculo escolar (Owusu-Mensah y Quan, 2015).

En los ultimos 40 afos la investigacion de la matemadtica situada ha evidenciado al
menos tres focos en el Ambito educativo: a) construccion de curriculum flexible a las
demandas de una ciudadania critica (Greer, 2013); b) promocién de cambios didédc-
ticos en la forma de ensenar la matemadtica escolar centrada en lo local (Scandiuzzi y
Lubeck, 2011); y ¢) dificultades para establecer metodologias de modelamiento ma-
tematico que incluya la resolucién de problemas desde una perspectiva intercultu-
ral (dos Santos Bernardi y Donizeti Caldeira, 2012). De esta manera, si bien existe
la intencién de fortalecer la matemadtica situada, la interculturalidad del aula puede
presentar complejos desafios. Al respecto, Greer (2013) y Pais (2011) concuerdan en
que las intervenciones en el aula intercultural suelen acabar perdiendo el objetivo
y terminan siendo programas de corto alcance, que valoran resultados Gnicamente
desde la matemadtica occidental, generando rechazo por parte de las comunidades, al
considerarlas invasoras y con ansias de conquista del conocimiento cultural (Semali
etal.,, 2015).

Una alternativa es la utilizacion de juegos indigenas, a través de los cuales se
pueden aprender conceptos matemadticos bdsicos y fundamentales tanto para la
matemadtica académica, como la territorial. Esto contribuiria a que la ensenanza y
el aprendizaje de las matemadticas sea culturalmente receptivo, practico y agradable
(Owusu-Mensah y Quan, 2015). Para ello, es primordial lograr una activa participa-
cién de sabios culturales y profesores de matematica que en conjunto puedan disefiar
procesos de ensefianza, pertinentes a dos mundos: el escolar y el cultural.

Desde este prisma, el objetivo de esta investigacion fue estudiar la valoracién de
una propuesta de desarrollo formativo que aborda el conocimiento cultural sobre
juegos de azar de un pueblo indigena de Latinoamérica y el razonamiento estadistico
esperado escolarmente en el marco de la educacién primaria. El estudio consider6 la
valorizacién de profesores, sabios indigenas y estudiantes de pedagogia, en el marco
de una propuesta que surge desde el pueblo Mapuche, ubicado al sur de Latinoamé-
rica, con una poblacién de 2.000.000 personas entre Chile y Argentina, un nimero
aproximado en funcién del tltimo CENSO de cada pais, afio 2017 y 2010 respectiva-
mente.
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Marco de antecedentes

En la tltima década se ha incrementado el uso del conocimiento subyacente a los
juegos de los pueblos indigenas, con el propdsito de abordar contenido curricular
especifico en matematica (Aradjo y Tomaz, 2020; Bayeck, 2018; Owusu-Mensah y
Quan, 2015). Su uso principalmente se focaliza en la tipificacion de la tecnologia que
fundamenta las decisiones, la intervencion de los jugadores y las reglas del juego (Ba-
yeck, 2018), como también en la identificacion de los artefactos que dan sentido a
la tecnologia (Owusu-Mensah y Quan, 2015). Por ejemplo, Ferndndez-Llamazares
y Virtanen (2020) describen la sociocosmologia que se establece entre los humanos
y los seres espirituales de los animales de la amazonia en el juego del maestro, para
luego plantear esta relacion en el aula escolar mediante actividades que promueven
la sustentabilidad de la selva amazénica. O bien, tal como lo describen Ferreira et al.
(2014) al usar el juego “adivina el nimero de Xavante” para abordar el contenido cu-
rricular de probabilidad condicional modelando la tecnologia de la practica cultural
del pueblo indigena de xavante con el recurso TIC de Scratch. En ambas propuestas,
primero se describe muy detalladamente la préactica cultural asociada a cada juego
para luego interpretar la tecnologia y los artefactos con el conocimiento curricular
escolar de manera holistica.

Por otra parte, y en un dambito local, los pueblos indigenas han usado los artefactos
y las tecnologias de los juegos por generaciones para crear cardcter e identificar a las
nuevas generaciones con su cultura ancestral, formando el sentido de pertenencia
de los jovenes con su pueblo y territorio (Ejuu, 2019; Nsamenang y Tchombe, 2011).
Por tanto, los juegos de los pueblos originarios son un recurso diddctico que cumple
una doble funcién en el aula escolar, dando acceso a conocimiento del tipo cultural y
curricular matemadtico asociado al juego.

De esta forma, los juegos de los pueblos indigenas son propicios para establecer
un tercer espacio en el aula escolar intercultural de matemadtica (Aikenhead, 1997)
al facilitar el encuentro de dos mundos: el de los pueblos originarios y el del curri-
culo escolar (Bhabha, 1994) en la interpretaciéon de una misma realidad (Aikenhead,
1997). Ser4 la interpretacién quien medie la transferencia de conocimiento entre am-
bos mundos, lo que genera nuevos estados de conocimiento conceptual en los actores
de ambas culturas, permitiendo una significacion mds compleja, interdependiente
y a la larga, unica del juego (Ogunniyi, 2007). Este tercer espacio aborda una de las
mayores dificultades de las propuestas que tratan la interculturalidad en el aula es-
colar referidas a que las intervenciones suelen acabar perdiendo el objetivo al valorar
resultados tnicamente desde la matemadtica occidental, lo que crea rechazo por parte
de las comunidades locales al considerarlas invasoras y con ansias de conquista del
conocimiento cultural (Semali et al., 2015).
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En Educacién Matemdtica uno de los modelos que sigue una orientacién del ter-
cer espacio es la Ensefianza de la Matematica Culturalmente Responsable definida
por Bonner (2014), quien la describe como aquella que provee acceso a ideas comple-
jas de la matematica, mediante el conocimiento de la cultura y su identidad en cada
comunidad. Esto implica conocer metodologias de aproximacién a la comunidad y a
su cultura y metodologias diddcticas para crear el tercer espacio que no subyuguen
una cultura sobre otra, superando una de las principales debilidades de los modelos
integracién cultural que es la competencia profesional de los docentes (Mpofu et al.,
2014).

En este marco, los juegos potenciaron la integracion de diversas sociedades como
la mapuche, quienes poseen una marcada influencia por la estructura de valores sim-
bélicos, que estan relacionados con el orden social e influyen en la relacién entre
los sistemas conceptuales y social (Faron, 1962). Asi, los juegos aleatorios del pueblo
mapuche se disponen como practica cultural en dos formas: sujetos a escenarios e
instancias de entretencién y a la toma decisiones en contextos divinos (Manquilef,
1914). Los juegos denominados como instructivos “por darse en ellos preferencia a
conocimientos intelectuales” (Manquilef, 1914, p. 38), se caracterizan por requerir
de una reunién de personas (al menos dos) para el “desarrollo de conocimientos in-
telectuales y capacidades [cientificas y matematicas], que implican reglas, estructu-
raciones ldgicas, sanciones y recompensas, mientras que promueve la negociacién y
el intercambio de puntos de vista” (Gutiérrez et al., 2015, p. 24). En relacién con la
incorporacién del juego en el entorno del aula de matematicas dentro del contexto
del pueblo mapuche, es fundamental destacar la relevancia del trabajo llevado a cabo
por Pefna-Rincén (2016). Este estudio se erige como un antecedente significativo en el
ambito de la transformacidn de las précticas didactico-matematicas, especificamente
en lo que respecta a la movilizacidn de las creencias de los docentes en esta disciplina.

De estos juegos, algunos responden a juegos de estrategias y otros como el alli-
mllim (juego de las seis piedras) y el awarkuden (juego de habas) a juegos de azar,
donde se ponen de manifiesto diversas interpretaciones de la aleatoriedad, el azar
y la probabilidad. En este contexto, el azar fue asociado por numerosos pueblos a la
conexidn con antepasados, lo divino, quienes interfieren a voluntad en aquello que se
lanza al espacio, al aire, a la regién dominada por los dioses. Asi, el juego de azar fue
(y en algunos contextos sigue siendo) utilizado para la toma de decisiones relevantes
e influyentes de la vida personal y comunitaria. Pero también, se establecié con fuerza
la socializacién a través del juego de azar, la idea de “suerte’, “racha” y “apuesta” que
terminaron empobreciendo a multiples familias. Esto se relaciona con el sentido y
significado que se le da a la probabilidad en situaciones de incerteza o fenémenos
aleatorios.
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Batanero (2005) senala posibles significados sobre el concepto de probabilidad:
el intuitivo, relativo a problemas de sorteo y adivinaciéon como creencia; laplaciano,
relativo al célculo de esperanzas o riesgos en juegos de azar donde se dispone la equi-
probabilidad como condicioén; frecuencial, relativo al célculo de pardametros como la
frecuencia relativa en la poblacidn de estudio; subjetivo, relacionado a probabilidades
bajo condiciones pasadas; y el axiomadtico, el cual cuantifica la incertidumbre de re-
sultados en experimentos aleatorios. El profesorado preocupado por mejorar la ense-
nanza de estos conocimientos deberia ser consciente de los distintos significados de
la probabilidad, pues de lo contrario dificilmente se pueden comprender los obstacu-
los y dificultades a los que se pueden enfrentar los estudiantes, quienes en su proceso
de construccién y aprendizaje “se encontraran con las mismas paradojas y situaciones
contraintuitivas que aparecieron en el desarrollo histérico del célculo de probabilida-
des” (Batanero, 2005, p. 28).

Metodologia

Esta investigacion se enmarca en un ciclo de capacitacién en modalidad virtual, en el
contexto de la Educacién Matemdtica Intercultural, dirigido a docentes, sabios cultu-
rales y estudiantes de pedagogia de Latinoamérica. Los datos analizados en este tra-
bajo se centran en su tercer encuentro virtual, denominado “Pensamiento estadistico
con juegos de azar de Latinoamérica’, que fue impartido en septiembre del 2021. Allj,
se propuso una alternativa de desarrollo curricular y de ensefianza basada en la deter-
minacion de un tercer espacio convergente y paralelo que compone el conocimiento
cultural sobre los juegos de azar de pueblos indigenas y el razonamiento estadistico
propuesto por el curriculo escolar, en el marco de una dupla pedagégica establecida
por un profesor de matematica y un sabio cultural.

La convocatoria estaba dirigida a profesores en ejercicio, sabios culturales y es-
tudiantes de pedagogia, en un marco gratuito previa inscripcion. El proceso de ins-
cripcion detallaba las caracteristicas del evento, la descripcion de los recursos, la in-
formacion acerca de los presentadores, entre otros aspectos relevantes. Es esencial
resaltar que se proporcionaba informacién sobre la grabacién del evento, la cual es-
taria disponible en la web, asi como el manejo ético de los datos recopilados con fines
investigativos. Aquellos que aceptaban estas condiciones tenfan acceso al enlace del
evento.

De esta manera, y con el objetivo de analizar la valoracion de la propuesta desde el
medio cultural y escolar, es que se adopta un enfoque cualitativo descriptivo (Bisque-
rra, 2009) el cual se desarrolla desde el andlisis del contenido (Stemler, 2001) de cada
una de las intervenciones realizadas por escrito en el chat del evento, inica forma de
participacion activa y sincrénica a la modelacidén de las actividades propuesta. Asi, se
analizan las 250 intervenciones realizadas por un grupo de 97 participantes activos en
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el chat, de los cuales el 69% son mujeres y el 31% son hombres. Los participantes pro-
vienen preferentemente de Chile, pero también participaron desde Pert, Argentina,
Meéxico, Ecuador, Colombia y Venezuela. El 64% de los participantes son docentes, el
30% sabios culturales y el 6% estudiantes de pedagogia.

El proceso de recoleccion de datos se desarrolla a través de la presentacién de un
juego de azar presente en diversos contextos de Latinoamérica y denominado por el
pueblo mapuche Awarkuden “Juego de Habas” (Figural).

Figura 1
Juego de las habas, software Awarkuden.

Este juego es de libre acceso y fue construido por parte de este equipo de autores.
El software se caracteriza por el lanzamiento de 8 habas con uno de sus lados pin-
tados de color negro, si caen las 8 habas del lado pintado o las 8 habas del lado sin
pintar obtiene 2 puntos, si caen 4 pintadas y 4 sin pintar obtiene 1 punto, cualquier
otra combinacién no gana puntos.

Con esta informacién de base, se presentan dos tareas matematicas a modelar. La
primera tiene como objetivo matemadtico con responsabilidad cultural el “Analizar pa-
trones de datos obtenidos de experimentos aleatorios como el juego del awarkuden’,
destinado a estudiantes de 4to afio basico (de 8-9 afios), objetivo que responde en el
ambito curricular a representar y describir nimeros en el Eje de Ntiimeros, describir
patrones numéricos en tablas en el Eje de Algebra y realizar experimentos aleatorios
ludicos en el Eje de Datos y Probabilidades (Figura 2).
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Figura 2
Tarea Matemdtica con Responsabilidad Cultural (TMRC) - 4to ario bdsico.

RACHAS DE SUERTE

Observa los primeros 5 lanzamientos de Leftraru y Ayén en un juego de Awarkuden.

Lanzamiento de Ayén Lanzamiento de Leftraru
Lanzamien®® | nomerode | Nomerode | Nimerode | Namero de
habas Blancas | habas Negras | habas Blancas | habas Negras
1 3 5 6 2
2 4 4 8 0
3 2 6 0 8
5 3 4 4
5 B - 0 l 4 4

Si gana el primero gue obtenga 8 puntos, {quién crees que ganard?

La segunda tarea tiene por Objetivo matemdtico con responsabilidad cultural
“Decidir resultados en situaciones de incerteza con el juego awarkuden, conjeturan-
do tendencias de frecuencias relativas’, destinada a estudiantes de 5to ano bésico (de
9-10 afios), objetivo que responde en el ambito curricular a describir la posibilidad
de ocurrencia de un evento empleando los términos seguro, posible, poco posible,
imposible y comparar probabilidades de eventos calcularlas en el eje de Datos y Pro-
babilidades (Figura 3).

Figura 3
TMCR — 5to avio bdsico.

AGUA PARA REGAR

Las familias de Ayén y Leftraru tienen un conflicto con el agua que usan para regar
sus sembrados. El rio estd justo en el limite de sus respectivos lof y el acceso es
complejo. Declden los turnos de uso lanzando un haba. Si sale de color negro la
usard la familia de Ayén primero, en caso contrario la usard la familia de Leftraru.
¢Es justo el proceso para tomar la decisién?

Ambas tareas han sido previamente piloteadas en escuelas multigrado del sector
rural de Chile y analizadas en sesiones de trabajo con profesionales del drea, expertos
en pedagogia, matematica y cultura mapuche.

La modelacién de ambas tareas se desarrolla desde la invitacion a responder a las
tareas como si fueran estudiantes, generando espacios de silencios que propicien el
andlisis, reflexion e intervencién auténoma y voluntaria de los participantes.

El proceso de andlisis del contenido se desarroll6 en 3 etapas: la primera consiste
en la transcripcion de las intervenciones segun tiempo y preguntas gatillantes de los
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ponentes; la segunda, en la identificacion de quien realiza la intervencién por medio
del cruce con la base de datos de inscritos al evento; y la tercera etapa y final, consiste
en utilizar el método de andlisis asociado a la codificacién abierta, axial y selectiva
para generar comprension de los datos emergentes y sus interrelaciones. Los datos
emergentes y sus interrelaciones se enfocan en dos aspectos que amplian la profundi-
dad del analisis: 1) el conocimiento mapuche sobre el artefacto matematico propio de
su cultura, y 2) el razonamiento estadistico. Es crucial destacar la constante busqueda
de equilibrio entre la recopilacién de informacién y la comprensién e interrelacion de
ambos aspectos, los cuales constituyen el enfoque central de este andlisis.

Las etapas 1 y 2 se desarrollan sobre una plantilla Excel que luego es importada al
programa ATLAS.ti para su posterior codificacion y andlisis de los datos.

Resultados
El pasado, el futuro o ser experto para tomar una decision conociendo las reglas

Los participantes que se enfrentan a la primera tarea (Figura 2) muestran tres inter-
pretaciones para tomar la decisiéon en respuesta a la demanda principal establecida
por la pregunta ;quién crees que ganard?: a) Leftraru, dada la trayectoria de puntos
obtenidos; b) Ayén, dada la posibilidad de que ese presente la misma racha de Leftra-
ru; ¢) Leftraru, dado su nivel de “expertise” en el juego.

Los participantes responden rapidamente por la primera interpretacién, princi-
palmente de profesores y estudiantes. En las respuestas se advierte la interpretacion
de los resultados de habas blancas y negras en puntajes.

P44: “Leftraru ya tiene 6 y Ayén tiene 3” P44.

Monitor: ;Cémo llegé a esos resultados?

P44: “Analicé la tabla de puntaje de cada jugador verticalmente y sumé los
puntos de cada uno”.

Otro grupo de profesores va mds alld de la sola interpretacion de resultados en
puntajes y establece la relaciéon entre los resultados y la consecuencia que tiene para
Leftraru y Ayén en el juego.

P72: Leftraru ya tiene 6, esta mas cerca de ganar.

P73: tiene dos tiros de 8-0 serian 4 puntos y dos 4 -4, que le da 2 puntos mas.
E67: Suponiendo que Leftraru *mantiene esa racha* jaja.

P18: “Leftraru proyecta un mejor rendimiento”.
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La segunda interpretacion demora en ser observada como respuesta en el chat
de los participantes. Si bien nuevamente son profesores quienes presentan mayor
interpretacidn, aparecen los sabios (S) en la significacion y caracterizacion del juego.

P14: “la ventaja la lleva Leftraru, pero podria ganar Ayén”.

Monitor: ;Cémo sabemos lo que saldrd en los préximos lanzamientos?
P12: “Asi como Laftraru tiene gran racha al principio, puede que Ayén tener
una racha al final, para empatarlo y ganar”

S72: “no podemos saber quien ganara..”

S72: el azar es eso... aun no hay nada definitivo...solo tendencia.

Como se observa, se significan los resultados como igualmente probables para
uno u otro jugador, ligando una regla simétrica para las rachas de resultados de Lef-
traru y también para Ayén. Esta cuestidn se asocia a la estructura aleatoria del juego
por parte de un sabio. Otro profesor evidencia una significaciéon que se compone de
las dos anteriores, ejemplificando un posible resultado: “Leftraru tendria que sacar
0 puntos como minimo en los 3 siguientes tiros si Ayén sacara 2-2-1 en ese u otro
orden” P44. Por ultimo, un profesor alude a que los resultados pueden ser totalmente
inesperados si el concepto de azar interviene, casi a un nivel divino: “Cuidado con
guiarse con la tendencia en el azar, puede ocurrir casos increibles” P12.

Por ultimo, en la tercera interpretacién son los profesores quiénes aluden sobre la
habilidad de Leftraru como evidencia de una posible manipulacion del juego.

S46: tiene habilidades para lanzar.

P12: Mucho cuidado con estar confundiendo la habilidad con la trampa.
P81: Pero los juegos de azar pueden ser manipulados por un jugador astuto.
P77: si continta la tendencia, se afirmaria socialmente, que Leftraru tiene
"suerte”.

P27: ;Existe una racha de Leftraru, se puede seguir manteniendo esta ra-
cha? “Hay mayor probabilidad de que gane Leftraru, pero eso no sigue una
légica determinada”

Aqui se reconoce que la trayectoria de resultados de Leftraru carece de sentido
para un juego de estas caracteristicas. También se da evidencia de conceptos asocia-
dos a esta racha: la “suerte”. Lo que “socialmente” se desprende de la manipulacion del
juego, asigndndole un caracter divino.

Todas las interpretaciones cumplen uno de los propdsitos de la propuesta curricu-
lar: dominar las reglas del juego para participar. Todos quienes participan en el chat
dan cuenta que dominan las reglas ya que son capaces de interpretar los puntos obte-
nidos por Leftraru y Ayén. También se observa que las interpretaciones basadas en el
futuro demuestran conocimiento sobre experimentos aleatorios, ya que argumentan
usando el concepto de azar como caracteristica de la mecdnica del juego.
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Resultados posibles y asimetria de las habas

Los participantes que se enfrentan a la segunda tarea (Figura 3) muestran tres inter-
pretaciones para tomar la decisidon en respuesta a la demanda principal establecida
por la pregunta de la segunda tarea, “;El proceso es justo?”: a) justo, por simetria de
los resultados; b) injusto, por la asimetria del haba y condiciones que afecten el pro-
ceso; ¢) injusto, por los resultados posibles en un experimento aleatorio.

En la primera interpretacion, los profesores perciben los resultados de lanzar un
haba, pero no su probabilidad, comparéndolas con el lanzamiento de una moneda.
Esta interpretacion surge rapidamente en los participantes.

P27: “Es justo, pues evita cualquier subjetividad”.

P13: “Ambos tienen la misma posibilidad”.

S82. “es una decisidn justa y rdpida de tomar”.

P73: si, por que existen las mismas probabilidades para cada uno.
P13: es como la moneda.

La comparacién con la moneda se extiende a la determinacién de la probabilidad
de cada suceso, que sea blanca o negra al lanzar el haba, afirmando que “cada lado
tiene igual probabilidad: 1 de 2” P69.

En la segunda interpretacion, los participantes analizan primero la estructura na-
tural del haba para plantear la asimetria y luego aluden la asimetria que provocaria
pintar un lado. Este tltimo caso, no se observa un andlisis de la estructura natural del
haba.

P12: Un haba puede ser simétrica, en ese caso es justo, sin embargo, hay
habas no simétricas por lo que es injusto.

P80: Se supone que deberia existir un 50 % de probabilidad, pero el haba al
estar intervenido (pintado) sumado a la asimetria del haba pierde ese 50%
de probabilidades, creo, supongo. Habria que probar.

P67: Importantes las respuestas que apuntan a controlar factores y que no
influyan en el resultado: simetria, que el haba no esté hueca, condiciones de
ambiente, no lanzarla en un dia con mucho viento...

P44: ;La altura desde la que cae el haba y la fuerza que se aplica al lanzarla
no influye en la cara sobre la que caerad?

P12: cuidado, eso ocurre cuando no hay rebote, es decir cuando lanzamos
en suelo sin cemento o mesa.

P12: “la semilla de habas tiene dos capas donde la mayor de veces es simé-
trica, si embargo hay veces que esas partes son diferentes”.
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También se observa un posible efecto de las condiciones del experimento de lan-
zar el haba, como el viento o la altura, o bien donde esta cae, mesa, suelo o cemento.
Se reconoce que el juego como un proceso aleatorio tiene dos aspectos: el resultado y
la mecdnica. Esto se advierte de forma mds precisa en la declaracion de un proceso al
comparar el juego con otro, con el juego de la Taba: “claro es como el juego de la Taba,
que es un hueso, y aunque parezca que es igual de los dos lados, no es simétrica y por
eso se presta a que caiga mds de un lado que de otro” P76.

En este momento el monitor pregunta “;podriamos esperar 50 habas blancas y 50
negras si lanzamos 100 veces?’, para llevar a los asistentes a relacionar el resultado
con su probabilidad o grado de certeza en una escala de posibilidades. Los profesores
comprenden que en 100 lanzamientos de un haba no existira tal comportamiento.

D52: “no siempre..”
P52: si se tira 1 haba 100 veces puede ser que salga 70 veces blanca y 30
veces negra.

Un profesor se focaliza en la cantidad de lanzamientos necesarios para ver un re-
sultado simétrico “100 no es suficientemente grande para decir aquello” P12.

Luego de visualizar los lanzamientos en un simulador, y la tendencia de la frecuen-
cia relativa, los profesores declaran que tiende a un limite. Ademads, valoran observar
en el simulador los resultados de lanzar grandes cantidades de habas “una maravilla...
analizar la tendencia, el simulador, la probabilidad versus la intuicién natural de cer-
teza; la simetria o intuicidn, figura al andlisis, visualizacion..” P47.

En la tercera interpretacion, se evoca el conocimiento logrado en la primera tarea
sobre la imposibilidad de saber qué resultados saldran al lanzar un haba y es posible
observar rachas en los resultados.

S72: una decision tan importante no puede ser al azar ;qué pasa si gana
muchas veces alguno de ellos?

E14: uno de ellos podria estar en una situacion de desventaja, y podria re-
querirla primero, por ejemplo, su casa se habria quemado o algo similar...

También se observa como fundamento de la decisién de justicia la necesidad de
cada familia, agregando esta informacion al experimento.
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Consideraciones finales

La valorizacién dada por profesores, sabios indigenas y estudiantes de pedagogia al
proceso de modelamiento de una propuesta de desarrollo curricular y de ensefian-
za, basada en el conocimiento cultural sobre juegos de azar del pueblo mapuche y
el razonamiento estadistico esperado escolarmente, se centran de manera positiva y
fundamental en tres aspectos: el despliegue de conocimiento sobre el Juego de Azar
(awarkuden) asociado al estudio matematico detras de la tecnologia del juego, la ne-
cesidad de incorporar a sabios indigenas en las pricticas de ensefianza de las mate-
madticas con pertinencia cultural, y la especificaciéon de conceptos asociados al sesgo
de probabilidades que se presenta tanto en el juego como en otros aspectos del diario
vivir.

Asi, se declara imposible mostrar los juegos o Artefacto Matemadtico Cultural
(AMC) (Huencho y Chandia, 2018) solo desde el contexto de la prictica, dado que
esto no genera de manera espontinea ningiin reconocimiento matematico académi-
co, solo se centra en reglas, procedimientos y gestiones, al igual que lo menciona
Semali et al. (2015). En este ambito, el apoyo concreto de la visualizacion matemadtica
a través del software utilizado hace evidente el trabajo practico y su conexién con la
matematica académica. Por otro lado, se observa que el conocimiento de los sabios
culturales es clave para el 6ptimo abordaje de las tareas matematicas propuestas, pues
estos aportan conocimientos respecto de la ocurrencia de eventos que no pueden
predecirse desde el inicio de la actividad, en el marco de la constante validacién de la
modelacién (Owusu-Mensah y Quan, 2015).

De igual manera se observa que es necesario otorgar orientaciones al profesor que
sean explicitas, sobre todo en lo relacionado con el lenguaje de probabilidades. Esto
producto de que la estructura de los juegos ancestrales no incorporaba la simetria,
por ser ésta un ideal que no se desarrolla naturalmente. Ademés del hecho de que los
juegos ancestrales no estan asociados al concepto de equiprobabilidad desde donde
emerge Laplace (extensamente desarrollado a nivel curricular), y que muchas veces
conlleva al “sesgo de equiprobabilidad’, un error que considera que todo es equipro-
bable (Batanero, 2005).

A la luz de los resultados obtenidos, y con la mirada puesta en el desarrollo profe-
sional, consideramos que es necesario favorecer el desarrollo de instancias formativas
tanto para profesores, sabios culturales y estudiantes de pedagogia, que favorezcan la
implementacion del tercer espacio, a través del trabajo que vincule al menos, la dupla
pedagdgica del profesor de matematica y el sabio cultural (Huencho et al., 2023; Pefia-
Rincdn, 2016).

En el futuro serdn necesarias nuevas investigaciones con muestras mayores para
ir puliendo con més precisién distintas propuestas de desarrollo curricular y de en-
sefanza (Cusati, 2021; Franco et al., 2019) basada en la determinacién de un tercer
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espacio que aborde el conocimiento cultural sobre juegos de azar del pueblo mapuche
y el razonamiento estadistico esperado escolarmente.

Finalmente, la capacitacion profesional docente y su metodologia de modelacién
de la ensenanza con pertinencia cultural vivenciados contribuye a la revitalizacion de
conocimientos culturales indigenas (Huencho y Chandia, 2023), mientras mejoran
de manera analiticas los conceptos matemadticos de azar y de equiprobabilidad en los
participantes. La propuesta logra actualizar el uso de los juegos indigenas o AMC casi
olvidados hoy y los perpettiia de manera practica en el marco de la matematica para
seguir presente en el mafana.
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