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RESUMEN: 	La Quina de suma y multiplicaci6n estimula la fluidez con srmbolos
 

y operaciones nume'ricas. El facilitador anuncia el problema y los
 

participantes buscan !a respuesta en su tablero, marcando el cuadro
 
de la respuesta adecuada. Gana el participante que primero completo
 

una fila. Los participantes se concentran en asociar lo que yen
 
con lo que oyen. Otros, aprenden nuevas operaciones. Hay participan­
tes mas avanzados que practican este juego para lograr una mayor
 
agilidad en las operaciones.
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veces su

Los campesinos ecuatorianos han manif'estado repetidas 


destrezas
 
en adquirir conocimientos b~siCOS de r.tema'tic8.5 y o-tras
intere's 


solamente sumar,
Estas destrezas abarcean no
relacionadas con ca'1culo. 


destreza de r,2coniocer lo3l . iio tanibien ]la-.restr, mtX plic L 

el. mcrcado esnece-aro reonoefl'Por ejemplo, ens~mbo'ILo,-3 num6ricos. 
que 3Cusan paralos billotes y ]as inonedasinmediaLwrienrte el valov 	de 

y venta. Para que los canupesinos puedan decidir 
LratisuccioflCs de compra 

iprecios es. necesario poder comparar
cua~i de los vendedures ot'rece- iwjorui 

que .-aber culcul.ar­1'.3rubenr, tA campos-,Jiro tient:
lo0s precios. Pax'a que o 

.onravcerder a] haccri tai~n tiemuo
r~ayddwmerite cij pr-ecio total, de ts 

n~ape J y IUpz.L6mu es osbi desarrolliar e.stas destrez,as 
operacioflt-, con 

un Iujo fuera del al-carceeducuci6n f'o:nt'l es en Uri ambierite en el. cual Ia 
de Lo(- npsiOdo~~~tayra ri 

mruchoz- cwiresino,,, n , nantr den;arrollado fluidez. en 
En las ar-eas rur~ales 

no han Lenido :La oportunidad deiume'ricac, Lporquecuarito a JIas detrius 
tr~a Uni rgram!ra eduicaciotial apropiado.

asistir a escuelas quo( IeS 

de los "billetes por su colorde adivinar- ei va)-or-.Muchos-- calnoesinos trtan 

poi- su Lwa~o. Cuando surnan o inuiLtiplicarl us9an lo:;
*e. de! lao moneda,. 

comnl icudas cont'~ an en iel- venidedor. 
dedo:: yv putra liaccer oer-aclotles 111's 

(i., :;uar 2 + )i,uri vendedor- quequ(e on deEntorices :;ulccdo iie:~'u 
y le? cobre ib

Ia ifutlornc a delI cartmeetdnu l~e engafierf-.cunm.cc 

de Educaciofl Extra-Escol.ar 
Par-a enftrentar eotosJ oroblemas, el Pt-oyecto 

en fluedez con nlTher-opira' ofr'IeCci, pra'cticaha adaybado el juego de bingo 
Los w-3 inodelos3 

y par-a api-rder a. hacorosraioe n6piericas bf'.sicas. 

de ofirecer tin
(de -,uma y de muitipiicac.i.0u) uratan

educacionales de bingo 
para reemplazar la munot.onl~a de los 

de aprendizait eirniu.LauLL!inetodo 

han sido riece.sario-s en el prcs.deli desarrollo 
ejer-cicios repetitivos que 

los s;Trnbolo-.; ndmrericoL;.
de ias hiabilidadeS de reconuciinierit~o y mariejo: de 

bintgor I'uoron revisados .al, ser intr-oducidos en varias 
Los juegos do 

prueba en clase5 dePrirn fero nf Puestos a.neleccionadas.Aconruidades 

d(- 5 a 25 personlasquo paclticiprori grupiOS 	 de 
educuci~rn nocturna eii las 

Ent.re ellos re encontraban y (.,radus dt- cbnociflinenkV.distinLas edadus 

a la e!ncuela reci-erriee quienes
niloni quo hab'lar dejado de asis-tirj 

Lai voz-I aprendieroil hacehablan o.Lvidadu Io que 
is. ayudaban a sus padrui quoe 

usado para oiros'coinunidades los han
mucho titenipo. Desde cntonces, muchas 

n paraIinpop de multiplicap-i6 

f'ines.i Poi- ejemplo, un 	 grupo 10Aitizo el. 
el, juego para

en una feria. Otr-os grupos han usado 
sortear-premlos 


http:muitipiicac.i.0u
http:Extra-Escol.ar
http:rf-.cunm.cc
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Ia chicheria haciendo apuestus­entretelrse en 


EL METODO 13ASICO 
ml aeriale/,ir i-s1ten 


El juego d6 bingo de suma y de 
mult-p 1cac 


de bajo costa que Pueden ser 
obtenidos localmente.
 

6 cuadros que
n divididas en 

bolas de respues-tas - hojuo de cart . .e1 o de nultipicacionl..

:ontieren respuestas de sumas 
c 


°
 n por un lado, y
suma o de mu]hLiPlicacicon un problema do2. tarjetas 

e. otro lado la respuesta correcta.
]por 


pepas o piedritas que sirven para 
marcaurlos tablas de respuestas.
 

3. 


una tabla y algunascada participantedel juego ontrega aEl animador 
de los 

elt. juego cuando e] faciiit dor escoge una carta 
S! comienza 


en la tarjeta

pepas. 

problemus. E] facili~tador lee el problema descrito 
rtailp(3 de 


y la ensefia a .os jugadores.
 

que representan soluciones doe
 
nu'mero diflerentesCada tabla cuntiene 


la solucion del
 
Los ju d,,,udore que encuentran 

tenOoeracion ­
encuentra 

una pepa en el cuadro donde se l
sus tablas .onenproblema en 

los participantesobservan el trabajo:,de
Varios f'acilitadoresrespuesta. -

los que necesitan ayuda.o ayudaundo a veces corrigiendomuchas 

sea una linea
con pepas,

El participante que Ilena una serie 

de cuadros 

es necesario ser habil
 
o diagnol, gana. Para ganar

lorizontal, vertical 
en su tabla no son se encuentransi los nAmeros quey tener suerte. pucs 


puede ganar.
dificilmentet'avorecidos 

resto de los jugadores.
verifican con 

Los resultados del ganador se 

el 


facilitador anuncia lasrespuestas 
del ganador una por una, pidiendo 

al.
 
El 


que esos nIflrospara estar seguro
milsmo tiempo. la coif'irmflcio'n do todos 


ningu.n otro
~iso anuncia un nu'mero que 
aiparecierori durante (,l juego. 

al ganador. 11Parareclumarlecon unia p)epa, c-I.Js uueden
jugador haL cubierto 


tal respue,.ta? Entonces el ganador tiene quo
 
cu6. problellf escogiGA6 61 

esa vuelta.Perder el dErecho de ganar 
que tena razo'n 0deTnotra+R 


uor el autor uuede
 un juego observada
La siguientc! descripcio'fldo u ryara practic r las
 

juejo puede fWrecter varias maneras doemotrar que ese 


en matematicas.habl-idades necesar-ias; 


que haban domostrado habilidde5
 
esta ocasioml: participSXrfl, personasEn 

con habilidades medianas y oro grupo 
con habilidadesA + +!+ ++i!...' etraF;+ii!i+ + + + ++++++L"+++%++ +:'+:++ A/

'+q< "Q+*:: b:*'a 

+ 
 L
 Ai
,avanyadLs, ' + :'- # i: : i '#:+ %+1 4 :: '++ . * '+:+ : +
 

" :: A + 


--~
 -A-A 

http:respue,.ta


6

limitadas. El aciitador e3cogib una tarjeta conteniendo un problema y
 

la -iey6, al. mismo tlempo ]a mostr6 pars que todos pudiet-an verla. Los
 

jugadores avanzados reforzaban su conocimiento de i asociaci6n entre 
 i
 

Mient los pr-tic.pnt3,0
-Los nieros. s tanLorepresentacion escrita y oral de 

meno ,aaiao
ape1ca'-a 

seguida, unos hac~an la operacibo mentalmente, otros utilizaban los dedos
 

para contar, y algunos entre euos rio pariciban.. Los que hab an resueit.o
 

el i;roblema buscaban la resouesLa en sus Lab].as.
 

Es evidente que los jugadores mas avanzados encontraron ia respuesta
 

el cuadro correspondiente, luego anunciaron
rapidamente y colocaron una Pepa en 

la respuesta en voz alta. El facilitador e.ntonces Le d!6 vuelta a la carta 

que contenla el nroblema para mostrar la rcz-uesta que estaba escrita en 

S el dorso. 

a los jugadores menos avanzados,Despues de darles mCas tiemro el 

c*aca respuesta correcta que habla sido anunciada ares
S facilitador confirmo oralImuneL 

Dc e;sta maneru los jugador-ei; menos avanzados pudieron (
anteriorment. 

comprender mejor el smbolo escriLo al asociar lo que hub~an visto con, Io 

que hab~an ofdo, Al buscar ia respuesta de nuevo en las Lablas fueron 

n que hab~an asimilado pasivmnte'..
 oblitgados a usar activamente la inforraci
6


Ademas de la informacion que hablan recibido del media)mbiente, 	 los
 

segundo
menos avaizados iecibieron atencion especial de un
part-ici.panties 


do. ellos animandoles v corrigiendoles
facilitador que se mantuvo cerca 


imientras hac~an las operaciones necesariass paraj'encontrar la respuesta de
 

los roblemas. ..
 

de attcnuc que recibieron estos particiantes result 6 ser
Este t,ipo 

Jugadores se confundlan.
 ana experiencia valiosa, sobre tudo cuando Los 


inu ,o tiempo
Por ejemplo, ocurri 6 que el facilitador principal no pudo Lomar 

para explicar a unos.participantes algo que ellos no comprendian. 
[ientras 

tanto, el segundo facilitador pudo explicar en detalle que el s~mbolo 

5 + I era 6 y no1.nuxerica pars is sums 

muy ocupado tratando de mantener a los
 
El facilitador principal estuva 

en el juego Y a mismo tiempo no ava.nzar 
Ju..ador.s mas avanzados involucrados 

el inter6 s de los jugadores menos avanzados.. Al 
muy rapido para no perder 

ser el jueg., dominado por jugadores menos avanzados puede convertirse 

pirde el espfritu de competencia y los jugadoresse 


ogra Ilenar una linea completa con pepas.
 
experiencia aburiida, 


noi dun cuenta ruando aguien 


csos ei.juego continua hasta que todos las carLtones han sido
En e.itos 




UIperjdos or, todo,. Jos jugadores. 

problcma dividierido el. grupo en dos. Sin 
S3e puede sol-ucionttr este 

lo .n a veces, no 
Dermiten
espacio y de -luminaci 

6

embargo, Liimitcisaci de 

~ ,.un-fcii1tdor encontr 6 otra soluci'fl. Los jugadores 

los que demostraban 
avanz ados fueron acomodados en uria seccion de la sala,

*m's 
avanzados
los participantes menosquedaron en media,'yhabilidades medianas 

la saia. Los jugadores ma's avanzados bromeaban 
se colocaron al otro lado de 

Los del grupo mediano
a] grupo de en media.doW y a -veces ayudaban*ntre 
un segundo


ayudaban a los menos capacitados, que Lambi6n 
recib~an ayuda de 


facilitador que estaba cerca de ellos.
 

Este m'todo uarece haber tenido buenos resultados. 
Entre los veinte
 

segin os facilitadore!3,
auto hab~an doce que,
jugadores observados por el 


antes.cuando habTan comenzado tres meses 
no sab'an nada o casi nada 


habian so].amente tres

el autor estuvo observanau,Durante eI tienpo que 

al hacer operacionestenet dificultades
quienes consistentemente deostraron 


de suma y de multiplicac.i
6 n.
 

manera se estimula ia participaci 6 n de
 
Al unar el juego de esta 

jugadores quienes se encuentran a varios niveles. Los Darti­

0 escuchar al facilitador cuando se
 
por s mismoscipantes pueden leer 


a los jugadores inenos avanzados, los
 
describe un problema. Para ayudar 


del cart 6fn donde se encuentra la
 
facilitadores muestran el otro lado 


el numero que est.solamente ver 
respuesta. Estos jugadores necesitan 


De esta manera
cartones.buscar eI mismo n'mero en sus 
en la tarjeta y 


solante con el problema do reconocer y
 
,os jugadores se preocupan 


Por otra arte, los
 
s iqbolos escritos de lo, ntmeros.recordaer los 


buscar las

hacen las operaciones y comienzan a 

jugadres avanzados 

la soluci 6l
el facilitador muestre sus tablas antes quesoliciones en 

que esta~ -eorLadode la carta. 

trata-de grupos do participantescquedemuestran 
habilidades
 

Cuando se 
Con un grupo

juego se desenvuelve de otramanera.
mis omenos iguales, e2 


los juegos se vueiven r6as competitivos

do jugadores m.s avanados, 

y 

rata de un grupo de particiitpes menos 
avanzan rapidanente. Cuando se 

las cartas que contiene 
es posible mostrar soiaLente el lado do

avanados '.r dificultadesa, se pueden obviar las
Ia, no ucion. De esta mane


en el reconocimiento de
 
matemtticas y concentrar la atencio'n 


i nbero que se 
mbolos escritosl El facilitador puede leer

los a 

la niuestra a los participaltes.en voz alta cuandoencuentra enl la tarjeta 

http:multiplicac.i6


OT130S USOS 

A menudo es necesario pasar mucho tiempo con campesinos antes de
 

propios pensamientos y
que ellos Ileguen a tener confianza y expresen sus 

Solamente d'espues de' haben observado unaexperiencias a un. desconocido. 


clase y haber vivido cierto tiempo en la comunidad Cue posible que le
 

el juego de birigo.
 

el pueblo de Tupula hab a p
ianeadoLa noche del 3 de mayo de 1972, 

una fiesta. Para que la ocasi6n fuera mas interesante y para obtener 

una tiendo. en el pueblo, dispusieron varias personasdinero para construir 
Con dinero pres­de la nomunidad incluir el juego de bingo en la fiesta. 


tado de la cooperativa del pueblo compraron primios que seran otorgados
 

Al mismo tiempo cobraron algo a los que
a los ganadores del juego. 


Hubo mucha competencia e interes y-el
quer~an participar enel juego. 


pueblo logr6 aprovechar las ganacias.
 

A causa del ambiente competitivo, los 	jugadores que demostraban
 

separaron del juego por si
habijidades de nivel mediano o inferior so 

lleg6 a ser muy animado. Sin embargo, no podemos estarsolos y el juego 

LSirvio esta 
seguros cuanto aprendieron Los participantes aquella noche. 


como recompensa de lo que hab~an aprendido anteriormente?
sesi6n solamente 


convierte en un
Aprenden los espectadores cuando el juego de bingo se 


,'especticulo deportivo"? Se sienten los espectadores estimulados para
 
I. 


. mejorar sus habilidades en el juego? 

en
El personal del. Proyecto ha informado 	acerca de otras ocasiones 


Sucede
 
que seha usado el juegode bingo para rifas y otros juegos.
las 


tomar cierta.importancia cuando
 que hasta los artculos comunes llegan a 

partici­
se ofrecen como premios. En las cooperativas de la costa, los 


pantes han jugado por un sombrero de paja, -or un cuaderno o por 
un
 

de la costa dijo que prefer~a jugar bingo").
Una sefiora 
* . . canasto de fruta. 

a 

la feria del pueblo pues en latferia uno est entre descono­que ir a 

cidos mientras que uno puede entretenerse en' la comunidad con las 

amistades y la famila al jugar bingo. 

Un miembro ecuatoriano del Proyecto ha expresado su opinion 

de qiUe la cultura campesina no f'.enta la competencia y que 

los juegos locales casi nunca&eItimulen el sentido competitivo. Entonces, 

en los juegos dej bingo? Puedegusta a la gente c:inpoetirIpor qu- le 


ser 
que los capesinos encuentren a su gusto una mezcla de 
suerte
 

y de' habilidad. Tambie'n 6s posible que los juegos basados
 

1,&~.414a,~~,tEfl na ainenaza a los cam-pesiflos 
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quienes se sienten incapacitados pues tienen una imagen limitada de
 

smismos. Por cualquier razon que sea, es muy cierto que el juego es
 

rnuy popular en la mayoria de casos. Bingo es uno de los juegos m~s
 

populares y en muchos casos se juego hasta tres veces por seinana, En
 

las comunidades donde se encuentra el Proyecto, los facilitadores de
 

una comuriidad informaron que los participantes generalmente juegan.seis
 

o siete veces en cada sesion antes de cambiar a otro juego o a otro metodo.
 

Enrique Tasiguano, el Coordinador en el campo, se asombro al.ver que 

,)lospadrs se dejabun corregir ".orlos hijos. Ex-plic que este tipo de 

cooperaci6n entre distintas generaciones no ocurre en otros aspectos de . ,. . 

vida rural. Esto es un fen6meno que al ser estudiado con m~s profundidad 

-podrfa ser incorporado en los disefios de otros juegos educativos para las 

'areas rurailes. 

DISEO DEL, UEGO . / 

La adaptacion del juego conocido tradicionalmentecomo Bingo para
 

fincs educativos puede parecer una tarea simple. Sin embargo, al efectuar
 

losi cambios necesarios el persona do] Proyecto descubri6 varios punto de
.


divergencia sobre el disefo del juego que pueden interesar a otros educadores
 

que estIn interesados en el. desarrollo de juegos educativos.
 

]33'N('0 DE S31MAf 

Las cartas del Bingo de suma contienen todas las tablas de sumar del
 

uno hasta el 12. Las tablas de respuestas estfn divididas en cinco lneas
 

horizonLales y cinco lineas verticales formando veinticinco cuadros. Vein­

ticuatro de estos cuadros contienen los n meros del uno al 24, esto incluye las
 

soluciones para- odos los problcmas del1+0 hasta el 12+12. El cuadro de
 

el inedio queda en bianco. El jugador que compIeta una l1nea vertical,
 

horizontal odiagonal es el ganador. Los jugadore5 que completanla l nea diagnol,
 

pasando por el cuadro en blanco, necesitan solamente solucionar cuatro
 

problemas en vez de cinco. Una versi6n alternativa puede ser jugada al
 

darle un nd ero al cuadro en banco, y cambiarlo a cada vuelta del juego.
 

Cualquier problema que se describa tendr. la solucion disponible en
 

ia t.abla de respuestas. Y, puesto que todos las cartones contienen los.
 

,:n ro, numeros pero en distintos cuadros, ciertos jugadores pueden completar
 

uaIinea horizontal, verticalo diagonal antesque otros.
 

El tuersonal del Proyecto quer~a diseilar los cartones para cjue cada
 

jugador tuviera la misma probabilidad de ganar. La distribucio'n de los
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nwneros del uno al 24 result6 inadecuada. Todos los ndmeros en el cart6n
 

no tienen la misma probabilidad de ser la soluci6n de um problema. Por 

ejemplo, el nfnero 1 puede servir solamente si el problema 0 1 es anuneiado, 

en cambio el n~unero 12 puede ser ej resultado de 12 + 0, 11 + 1, 10 + 2, 

9 + 3, 8 + 4, 7 + 5, 6 + 6. El n'mero 12 es siete voces mis probable que 

aparezca en el cart6n de respuestas que el numero I. En rualidad, re­

sulta que Lodos los ?umeros entre I y 21 que quedan en medio de esta 

distribuci6n tienen ma's orobabilidad de aparecer que los ruuteros al 

comienzo y al final do Ia distribuci6r_. 

A menos que se coloquen los riuneros en las tablas de respuesta con 

gran cuidado, se corre e-I riesgo) du que algunos ,uadores; tengan mfis 

tablas de respuestas con miayores posibilidades de ganar. Los ut'Lmerus que 

aparecen con mas frecuencia delen ser colocados en los cuadros de la's 

esquinas de la tabla para que, a do osta manei atarezcan, en meno.s Ifnas 

horizontales, verticales o diagonalus. Los denias numeros pueden ser colocados 

en el centro de la tabla. Para obtener otro tipo de juego, ]as tablas 

que contienen los numeros que salen con mas frecuencia pueden ser producidas 

a prop6sito para darselas a los jugadores menos capacitados, y asi 

aumentar su probabilidad de ganar. 



__ 

TABLA DE BINGO DE SUMA
 

/ 2 / /2 /9
 

3 13 /Y 22
__/ 

56 

7 1.5 /8' 20
 

/0 9 /7 2/ 23
 

BINGO) DE VULTIPI CACION 

] cartas de bingo de multiplicaci6n contieyen las tablas de mul-


Liplicaci6n deli x I hasta 9 x 9. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 1 2 3 ( 5 @ 7 

2 (D &10 14 

3 © 15 21 27 

4 20 28 32 ( 

5 25 30 35 40 45
 

42 48 54
6 


7 49 56 63
 

64 72
8 


9 81
 



que se repiten han sido indicados en el diagrama anterior.
Los numeros 


Cada tabla ha sido organiz ada rara que colitenga el. mibmcl( Inrimerc ce 

soluciones frecuentes. En realidad, 1(os cartones que ofrecel ai los 

probi ilidad do ganiar resultan solainente cuando los~jurgadores la misma 

os t.:tn di- tri Luidcs; cuidadosaniocntc-.nimeros repetit ivos 

de mult i-,u caci('n Lousi d dividad on cuareirtaLac tablas del 1UIio 

o1 otacs oclio ciiil~lu1s . (Favor
cuadros cnlocados un ci nco fi. Las, 


_ -ws1 alfente

de velr c]. el emplo ) .Todloc; los cuadi-os no cant ienen nlmoeros 

cont i enen. I ara p(-cler ganaLt'wcoda I'ilIa locelos cuaudros alternos de 

el lugador tienE! quo ihonar 1,la Ltbla1 completamento . Pa-.'o camubiar el 

ritmoc do±l juego , el foci hituior puedc- cleoc dl r que lon jugadoro!s 

Ifnea recta.cuctdrc_ . que formeri unaIlenar,'In sulomente cuaiq~dtcV rropeo de 
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EVALUACI ON 

han hecho en tre
Experimentos para evaluai el juego de Bingo se 

En cada sit o los participantes que no hab.an tenido comunidades rurales• 


con el juego tueron examinados para establecer el nivel de 
ning~n contacto 


de utilizar el JIego.- Result6" ser
1"s habilidades ique ten~an antes una 

dis 'ar un examen para evaluar solamente tales 
tarea xtremadamente dif f ci 


evitar la necesidad de introducir la excriti.ra en
iestreza- yl a la vez 

],a prueba. 

P~ara leer una discusio'n sobre las di±'icultades que surgieran al 

de Educaciofl Extra-escolar 
se Puedei obterier de Jar, oficina,3 delProyecto 

en ( uitco, Ecuador. 

De:,pu6s de la primera prueba, la mitad de los participantes fueron 
6 

expuestos durant( cuarenta minutos al juego dc-bingo 
demultiplicaci n.
 

6
 n que no ensefiaba
juego de al'abetizaci
La otra mitad fue expuesta a un 


como grupo de control. Cuando
 
habilidades matem'ticas. Este grupo sirvi

6 


los dos grLuos fueron examinados de nuevo, cmbios en el comportamiento del
 

de bingo pad.an ser comprobados con el comportamientO
.ru.po
expuesto al ju,,go 


del. otro grupo. Las dos pruebas consistieron en dos pares de operaciones de
 

6 quince pares de cifras de nimeros simples, por ejemplo

nultiplicaci n: 


combinaciones de 9x9 omenos, y cinco pares de combinaciones 
m6s compli­

cada., por ejemplo ].4x7.
 

Los cvmbios que resuitaron en los niveles de habilidad 
tuvieron sig­

nificado estad~stico (p. .05) en una de las comunidades. Estos resul.­

ado. Vueron logrados en un sitio experimental donde se permiti
6 hacer
 

t: 


ei. juego de bingo.
auestas durante 

ser os participantes ex.uestos
El oersonal del Proyecto concluyo que el 


en el.
 
poco tiempo al. juegode bingo de multipli...aci.u puede producir 

cambios 


corto plazo que pueden ser medido2, especialmente
nive] de habilidades de 

si s rovee unia motivaci
6 i iuertu a .Los participantes. Ademas de hacer 

estmulos puede ser dise.iados para .r
 .
.pueotas y de rii.ar premios, ot..) 


-. ".ases
nocturrias.
uishdus. regularmente? durante las 


http:excriti.ra


COSTO DE REPRODUCCON
 

Los juegos de bingo pueden ser renroducidos en hojas de cart6n. 

marcados con creyones de color, y tijeras. Si estos materiales n]o son 

disponibles, se pueden usar hojas de papel. El unico coto mayor que 

puede ser necesaric a]. reproducir el juego serTa el costo del trab:tjo 

al escribir las tarjetas y los cartones, Si los juegos son reprodut- idos 

pro Io. campesinos, elio. mismos podr~an dibujar 1us t arjetas Tlo:; 

cartones durante sus hora-s libres. En osto caso el 'niHco coto sera 

papel y lpiz. 

CONCLUSION
 

Los dos tipos de juego de bingo (sumi. ,, multiplicaci6n) 

han probado ser apropiados y eficaces en las comunidades donde sL han 

usado. Aunque el juego utiliza el concepto de competencia que eos a]hlo 

que no existe er; la cultura tradicionJ del campo, el Juego es nopuar 

y se usa frequentemente nor los cmnpsinos. La evaluaci 6 n del 

que cuando se provee a los part-icipant;esaprendizaje a corto .]azo indica 

con una fuerte motivacioll resulta en el mejoramiento de las hail.idades 

matem'ticas en muy poco tiempo. A' oermanecen varias pregunta:- o.,bre 

la evaluaci6n que necesitan ser investigadas con m it rof'unidjtdi. 

Otras versiones del juego se producir~n, por ejemrlo juegxn de bingo 

dc palabras, de resta y de divisi6n que sera.n miuy it:iles. 



NOTAS 1ICNICAS DEL PROVECTO DE EDUCACI6N NO-FORMAL DE ECUADOR
 

Tftulos 	Disponibles
 

1. 	El Proyecto de Educaci6n Discusioln de los conceptos b*sicos, la filosof"a
 
Extra 	Escolar en Ecuador y los m6todos de ense-anza de un pro.recto de
 

(1972) educaci6n no-formal en areas rurales.
 

2. 	Conscientizacion y Juegos Comentario acerca de la filosoffa educativa de
 
de 	Simulaci6n Paulo Freire y discusi6n de los juEgos de simu­

(1972) laci6n como medios cons,.Aentizadores.
 

3. 	Hacienda • DescripciO5n de un juego de mesa simulando la
 
(1972). 	 realidad econ6rMica y social de la sierra ecua­

toriana. (Es conocido como "El Juego de la Vida".) 

4. Rumy de Mercado 	 Descripci6n de un juego de naipes, "Mercado", que
(1972) 	 provee destrezas en habilidades matemafticas de

facil aplicacion en el mercado.
 

5. M6todo Ashton-Warner 	 Descripcion de una versi6n modificada del enfoque
 
de Alfabetizaci6n de Sylvia Ashton-Warner al entrenamiento de alfa­

(1972) betizacio, usado en pueblos ec'.iatorianos.
 

6. Dados de Letr..s 	 Descripci6n de un juego de fluidez verbal que usa
 
(1973) 	 juegos simples de participaci6ln para involucrar
 

analfabetos, en un enfoque no amenazante hacia la
 
alfabetizacion.
 

7. 	Bingo Descripcion de un juego de fluidez verbal o numeri
 
(1973) ca, parecido al bingo.
 

8. 	Juegos de Fluidez Descripcion de una variedad d juegos simples que
 
Numerica 	 proveen prt.tica en operaciones basicas de arit­

(1974) mdtica. 

9. Juegos de Fluidiez 	 Descripcion de ur.L variedad de juegos simples que
 
Verbal 	 proveen destrezas practicas en Xreas de alfabeti­

(1975) zacion.
 

10. Tabacundo 	 Descripcion y analisis del impacto producido por
 
(1975) 	 una grabadora, como feedback y t6cnica de programa-


Cli, en un programa de radio escuela rural ecua­
toriano.
 

11. Modelo de Facilitador 	 Descripcion del concepto de facilitador co;- pro­
(1975) motor de desarrollo de la comunidad en el 'rea
 

rural ecuatoriano.
 

12. Teatro y Tltere3 	 Descripcion del uso del teatro, tlteres y musica,
 
(1975) 	 dentre del contexto de ur.a Feria Educativa, como
 

instrumentos de alfabetizaci6n y conscientizacion
 
en una comunidad rural.
 

13. Fotoriovela 	 Descripcion del desarrollo y uso de la fotonovela
 

(1975) comooun instrumento de alfabetizacion y conscienti­
zacion en la comunidad. 

Las notas t6cnicas se hallan disponibles a] cc to de US l.O0 cada un. Favor de enviar un 
cheque bancgrio o giro postal con su pedido. ireccin: Proyecto de Ecuador, Universidad 

de Massachusetts, Hills House $out, Qf. 265, Anherst, Massachusetts 01002. 


