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cognoscitivo. En este documento se discute una variedad de juegos
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JUEGOS DE FLUIDEZ

INTRODUCCION

En varios rnotas técnicas que han sido escritas anteriormente se han descrito
los juegos de Mercado y Bingo, que han sidoc desarrollados para ofrecer pridcticn
en las destrezas relacionadas con las matemfticas. ¥n un esfuerzo POT rene-
ralizar sobre los conceptos de estos materiales Yy sobre el papel que Juep4an

en el Proyecto de Educacidn No-Formel en el Ecuador, se tratarf de revisar

los demfis ejercicios y Juegos de fluidez mumérica.

El concepto de fluidez numérica esté estrechamente nsociado con el concerpto

de alfabetizacidén. En el proyecto de Educacién ilo-Formal del Ecuador se ha
trabajado efectivamente con materiales de fluidez y de alfabetizacidn, vy la
importancia de estos materiales en el proyects se discute con mfs profundidad
en la nota técnica nimero nueve. Existen muchos temas comunes a las dos formas
de fluidez, pero por el momento no es necesarin rovisarlos en esta nota. *in
embargo, hay freas significativas en las que la alfabetizacidn y la fluidez

matemftica difieren. Esta nota t8cnica tratarf de éste aspecto.

Muchos educadores calculan y discuten frecuentemente la tasa de alfabetizacidn
en vez de la fluidez numérica y aquella parece haber sido seleccionada como
sfrrolo de entrada al mundo moderno. Saber escribir v leer se considera la
mejor manera para medir al individuo "civilizado", y esto ha sucedido vor
varias razones. Tradicionalmente, la educacién formal en Latinoamérica le

ha dado importancia a la forma de expresién escrita Y ha considerado menos

importantes las ciencias y las matem&ticas. Mientras que en el Area de la



alfabetizacifn existe de antemano una relacidn entre la palabra y la forma
escrita, los nfmeros son considerados como instrumentos de las ciencies, ¥y

en este caso, fuera del dominio de la vida diaria del hombre comfin. En efecto,
ge puede razonar que la fluidez numérica es mucho mis Gitil parae el campesino
ecuatoriann que la alfabetizacién, si se considera que casl no existen ma-
teriales de lectura disponibles para los campesinos, y que existen muchas
situaciones que exigen destrezas numéricas, como por ejemplo, en aquella en

la que la relacién se establece a través del comercio.

Sin embargo, las comunidades e instituciones que nosotros servimos no nos han
pedido tantos materiales para la fluidez numérica como materiales para la
alfabetizacién. Se han desarrollado once tipos de materiales para la fluidez
numérica; de éstos, cuatro han sido utilizados considerablemente en el campo.
Por consiguiente el Proyecto no ha penetrado profundamente en el campo de la
ensefianze de las matemAticas. M&s bien, hemos tratado de usar el sentido
comfin para presentar situaciones estructuradas en la préctica de las destrezns
numéricas. En cuanto a los meteriales de alfabetizacidén, hemos puesto mis
atenci8n en desarrollar materiales para las destrezas numéricas que atraigan

a los aprendices,que en dar tanta importancia a la eficacia de la enseflanza.

la ensefianza de las matemdticas requiere de mis extensos materiales de fluidez
que los requeridos por la alfabetizacién. Mientras que ésta requiere aprender

un cbdigo limitado para una forma conocida de expresién (el lenguaje hablado),

las mateméticas requieren el aprender una nueva forma de expresién (nfimeros,

operaciones numéricas) como también un cddigo simbdlico escrito.

La lista que sigue indica la actividad principel de cada material que ha sido

desarrollado para la fluidez nunérica. Cada juego se enfoca en una destreza



numérica, ignorando consecuentemente las otras.

Ciertos Juegos presentan problemas en forma de obstéculos; otros, como el

merceado, presentan problemas en forma de situaciones de la vida diaria.

Juego

bingo

burro

parcheesi

ruleta

argollas

pinball

fatbol

domind

dados

CUADRO 1

Actividad Principal

el participante seflala la respuesta en los cua-
dros que forman la table del Juego, al mostrar
el facilitador una tarjeta que contiene un pro-
blema de suma o multiplicacibn.

el participante refine pares semejantes de naipes;
una tarjeta conteniendo un problema de multipli-
cacidén en una tarjeta de respuesta que AL tiene
en su mano.

el participante divide un pufiado de semillas como
se le ha pedido; distribuve v recibe semillas de
otros Jjugadores.

el participante hace girar el indicador, suma o
multiplica los dos nlineros indicados por los
extremos del indicador.

el participunte tira una argolla sobre una estaca
que esté cerca de uno de los dos problemas que se
encuentran all{ y trata de tirar otra argolla
donde se encuentra la respuesta correspondiente.

el participante tira una pelota numerade dentro
de una ranura que también estd numerada. Suma
o multiplica los dos nfimeros.

el participante responde & una serie de proovlemas
numéricos (suma, multiplicacidn, resta, divisién).

el participante indica la operacibn que puede
crear un cllculo vA.ido entre un nfmero que ha
sido jugado y otro nfimero que desea jugar.

el participante tira el dadc, compone y resuelve
tantos problemas como pueda (sume resta, multi-
plicacidén y divisibn) dependiendo del tiro de
los dados,
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Para encontrar la solucién a cualquier problema matemdtico es necesario tener
antes un dominio sobre las destrezas que son fundamentales en esta materia
(Matemfticas). En esta nota se tratari de alistar estas destrezas, analizar
los elementos en los juegos que son necesarios para ensefiar destrezas, indicar
el grado en el cual estas destrezas son reforzadas por los demids materiales y,

gi es necesario, desarrollar nuevos materiales.

La destreza fundamental es el poder comprender el concepto de cantidad,
el concepto de que una cantidad mayor de cero puede ser divida en cantidades
separadas.l Es necesario que el aprendiz conozca la representacién simbdlica

de los nfmeros, y los conceptos de suma, resta, multiplicacién y divisidn.

Solamente después de haber aprendido las destrezas t'undamentales, el aprendiz
puede comenzar a trabalar con problemas mis complicados. Es entonces que los
materiales que hemos desarrollado le pueden servir, ayudéndole a aprender

de memoria las tables matemiticas abarcando los nfmeros simples y a desarrollar
rapidez y fluidez para resolver problemas relacilondados con nlimeros y cifras

mis complicadas,

Pero estas destrezas no bastan. Es necesario que e) aprendiz pueda analizar
la solucidn, para decidir cufl de las operaciones matemiticas &l debe utilizar.
También tiene que poder sintetizar las operaciones matemdticas que son necessa-

rias para poder encontrar una solucién a un problema actual en su vida diaria.

Cada Juego numérico tiene que incluir ciertos elementos para que el aprendiz
adquiera cada una de las destrezas mencionadas méis arriba. En la siguiente

lista se explica cufles son los elementos necessarios para cada destreza.

1 . .
El tema de fracciones (nfmeros quebrados) y decimales no ha sido tratado con
mucha profundidad por el Proyecto. El finico Juego que se ha desarrollado en
esta frea estf inclufdo en el apéndice. '



TABLA 2

Paras gue el estudiante aprenda: el material debe:

1. el concerto de cantidad ——=-——- ~————=-—- representar varias cantidades

2. los nfmeros que representan
varias cantidades =——m—mmm————mem oo representar varias cantidades y
sus nlmeros correspondientes

3. los conceptos fundamentales
representados por simbolos
(#, =y X, 4) ===———r c————— R -~ demostrar el proceso que es necesario
para completar las operaciones
matemfticas usando las cantidades

dadas
4, las tablas aritméticas —----- -m=m~—--- representar las tablas numéricas
5. los mecanismos utilizados para
realizar las operaciones
aritméticas con nfmeros més
complicados que los de las
tablas —=emmmemme—— e ————————— representar los procesos que se
emplean al manipular nlmeros més
complicados.

6. fluidez en varias operaciones
aritméticas ——=—-—-=-- e ———— representar al estudiante con
problemas que el debe resolver

7. seleccidn de la cperacidn
apropiads —=—==m-—- —————— e ————— presentar varias situaciones en
las que el estudiante debe escoger
la operacidn correcta

8. sintesis de las operaciones ==—=-=——=--- presentar situaciones précticas y
reales en las que es necesario
utilizar una serie de operaciones
para llegar al resultado



Le tabla siguiente indica las destrezas que se €

en cada Juego.

nsefian y les que se excluyen

TABLA 3
JUEGO,/ DESTREZA 1 4 5 6 7 8
Quina X X
Burro X X
Parcheesi X X X
Ruleta X X
Argollas X
Pinball X
Futbol X
Dominos X X
Dados de X
nfimeros
Mercado X X X
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Con ciertas excepciones, el enfoque principal de los materiales va dirigido

a las operaciones numéricas. Los juegos de Bingo y Burro tratan principalmente
de cbmo resolver problemas de nfineros simples que se encuentran en las tarjetas,
y por consecuencia enfocan més que los otraos en la memorizacibn de las tablas
aritméticas. El juego de parcheesi se extiende al otro nivel mfis elemental,

al requerir que el aprendiz divida cantidades de semillas. El juego de Domind
tiende & un nivel mis alto, pues es necesario que el aprendiz escoja el problema
que le d€ cierto resultado y requiere que analice cufll operacidn matemltica

se requiere para cierta situacibn. El juego de Mercado es mfs complejo; requierc
que los aprendices sinteticen una serie de operaciones matemfticas para calcular

el valor de sus tarjetas.

Ninguno de los Juegos tratan con el nivel de las primeras dos destrezas. La ta-
bla no.2 indica los elementos que se aprenden en estos dos niveles. Serfia posible
producir materiales flexibles al adoptar el método de alfabetizacidn, utilizando
estampillas de goma (esto se explica en la nota técnica nfimero nueve). Los
facilitadores podrfian ensefiar las destrezas numéricas fundamentales al mostrar

la cantidad material del simbolo nfmerico y, 2 la vez la representacién visual

del simbolo. Por ejemplo, se demuestran tres naranjas que estfn pintadas al

lado izquierdo de un papel y al lado derecho, un grupo de cmitro naranjas. Al
pintar el nfmero que corresponde a cada cantidad de naranjas, los aprendices
pueden practicar el uso de los sfmbolos numéricos y reforzar su conocimiento

del valor material.

No sabemos si es necesario utilizar materiales que tratan con los tres niveles
fundamentales, o si es més til perfeccionar los materiales que tratan
los niveles mfs altos. La respuesta a esta pregunta requiere de una extensa

investigacién de cémo aprenden aritmé&tica los campesinos. Algunos grupos podrian
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ser provistos de materiales de fluidez que abarcan la serie completa de las
destrezas; otros podrfan usar los materiales que ya existen y otres, usar

materiales nuevos, desarrollados para destrezas de un nivel més alto.

Sin embargo hay preguntas muy serias sobre el criterio de usar cantidad de

tiempo y de recursos del proyecto en una evaluacidn en gran escala de resultados
cognoscitivos. Este tipo de investigacién reducirfa las actividades del proyecto
en las demfAs freas. (El campo del estudio de las destrezas cognoscitivas repre-
senta un enfoque de menos importancia para el proyecto). Han habido también serias
preguntas sobre el desarrollo de materiales profesionales en el campo de la edu-
cacibn no formal que pretende dejar las decisiones del contenido del curriculo

en manos de los aprendices. (Estos temas son discutidos con mfs profundidad

en la nota técnica no.9, que examina los materiales para la alfabetizacidn).

Los participantes del proyecto que estln desarrollando materiales para la fluidez
nunérica y la alfabetizacién consideran importante desarrollar materiales mis
flexibles y amplios para que cada estudiante tenga la oportunidad de escoger,

y no encargarse de hacer evaluaciones extensivas para demostrar que una serie de

materiales especificos es mls eficaz, y luego, distribuir esa serie de materiales.

Los materiales de fluidez numérica varfan entre s{ en un segundo aspecto im-
portante y Esto se debe al grado en que los aprendices participan activa o
vasivamente. Ciertos ejercicios que se relacionan principalmente con los niveles
intermedios de las destrezas le indican al participante el problema que &l
tratarf de resolver. Otros ejercicios permiten que el aprendiz estudiante

participe, en cierto grado, en la formaciéi del problema que va & afrontar.

Algunos materiales mencicnan solamente la operacifn que debe practicar y deja

la formulacién del problema al azar o & la estrategia empleada por el aprendiz

Los Juegos varfan en el grado en que se involucra la iniciativa del jugador



en la dinfmica y procedimiento del Jjuego.

respuesta correcta.

o corregida, el juego presenta un nuevo estimulo.

9.

Ciertos materiales sugieren una

Después que la respuesta del jugador ha sido confirmada

los materiales que forman

parte de un nivel mis alto han sido disefiados para que cada estfmulo que es

presentado por el Juego obligue al Jugador a ejecutar una serie de decisiones

y acciones.

La tabla siguiente examina la distribucidn de los materiales en

cuanto a que se refieren a las variables que tratan del grado de actividad o

de inactividad del participante.

El problema es

TABLA k4

La operacidn es

Kay sélo una

Las respuestns

predeterminado | predeterminada respuesta a son ya sea correctas
cada estimulo | o incorrectas

Quinsa X X X X

Burro X X X X
Parcheesi X X X
Ruleta X X ’
Argollas X X
Pinball X X
Fitbol de X X
Matemftica

Domind X

Dados de nfimeros X

Mercado
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Los juegos en los que ¢l participante permanece inactivo son . uellos que no
requieren que el jugador participe en la selecciéﬁ del problema. Por ejemplo,
al leer el Juego de Bingo, la sucesidn de los estfmulos son determinados por el
facilitador que escoge al azar las tarjetas de una baraja. En los Juegos de
Ruleta, Pinball vy Argollas, los problemas éon determinados con anterioridad;
el jugador no los escoge. Pero en estos tres juegrs, la exactitud del juego

es Juzgada por los particip-ates y no por el facilitador.

Estos Juegos le dan la oportunidad a los jugadores de participar de una manera
més activa, pues aunque los problemas que se encuentran en las tarjetas han
sido estructurados previamente y existen respuestas correctas en las tarjetas
de respuestas para cada pregunta, los Jugadores controlan el proceso del juego.

El facilitador no establece la secuencia de los estinulos.

Al participar en el juego de Parcheesi, el aprendiz tiene que demostrar el pro-
' ceso de divisién. Las opereciones sci hechas al separar semillas; en este caso,
los sfmbolos numéricos no se necesitan. Este es el finico juego que no emplea

los nfmeros en forma simbdlica.

El juego de f(tbol le da la oportunidad al aprendiz de tomar una parte més
activa. IEn este juego el participante hace una serie de operaciones; si tiene
éxito en todas, mete un gol. EL tiempo que se necesita para cada vuelta depende

de la hatilidad del participante de responder correctamente.

El juego de domind es considerablemente distinto de los demés, puesto que existe
mEs de una respuesta (mAs de un domind que puede ser utilizado) para cada estimulo
(un domind que ha sido empleado anteriormente), y la operacidn que dcbe ser em-

pleada no ha sido determinada anteriormente.

Los estudiantes que forman parte de los Juegos de dados numéricos participan de una



11.
manera mis activa todavie. Todos los dados contienen nfmeros simples menos uno,
que contiene los sfimbolos de las operaciones matemfiticas (+, -, ¥, X, que aparece

dos veces).

El participante produce el estfmulo del jJuego cuando tira los dados. En la
versidn mis comfn del juego, el participente trata de formar problemas al
arreglar algunos dados o todos los dados, y al anunciar las respuestas de los

problemas.

Los Jugadores forman una parte més activae en el juego de mercado. Il estimulo
(tarjetas de productos y de dinero) es producido por los participantes y no

por el facilitador. Cada est{mulo extrae del participante una serie de operaciones
y une decisibn de cudl terjeta desechar. A los aprendices no se le ha dicho

de antemano cufl serie de operaciones deberd emplear, ellos tienen que decidir

por sf mismos cull estrategia es necesaria para igualar el total del valor

de los productos y de las tarjetas de dinero.

Conclusidn

Al desarrollar més los materiales de fluidez numérica, deberfa ser posible
ofrecer a los participantes la oportunidad de escoger un papel activo o pasivo

en todos los niveles de destrezas de los Juegos. Adicionulmente, podria ser

més efectivo si el participante tuviera la oportunidad de aprender una nueva
destreza en una forma activa. Aunque una evaluacidn podrfa dar las respuestas,
‘los miembros del proyecto preferirfan que cada comunidad encontrara las respuestas
en su propio ambiente. En el futuro, los esfuerzos del proyecto se centrarén en
el desarrollo de materiales mfs diversos para las comunidades comprometidas con el

proyecto.
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Nombre:
Desarrollado por:

Descripcién:

No. de participantes:
Tema :

Nivel:

Materiales:

Procedimiento:

13.

Bingo
Patricio Barriga y James Hoxeng

Un Juego de fluider matemdtica en el cual los
Jugadores buscan las respuestas en sus tablas
para los problemas que se muestran y que son

lefdas de las tarjetas de problemas por los
facilitadores.

De dos a diez
Suma y multiplicacién

Para aprender los simbolos numéricos y los conceptos
de suma y de multiplicacién

Tablas que contienen las renuestas a los problemas
que presentan problemas de suma y de multiplicacidn
(1+1 hasta 12+12 y 1x1 hasta 9x9)

Una bolsa de semillas que se emplean para sefialar
los cuadros en las tablas

El facilitador distribuye les tablas y un pufiado de
semillas para cada jugador. En seguida baraja las
tarjetas y comienza a presentar los problemas al

grupo, primero mostrando la tarjeta y después leyendo
el protlema cuando los estudiantes han tenido suficiente
tiempo para ¢ascifrar el problema por sf mismos. Los
estudiantes que tienen el nfimero de la respuesta en

sus tablas cubren el cuadro con une semilla. El primer
participante que llene una l1inea vertical, horizontal

o diagonal, gana. También se puede Jugar hesta que
alguien llene todos los cuadros de la tabla. C(nando

el juego ha terminad., el ganador lee en vor alta

los nfimeros que ha cusierto con las semillas. El

grupo tiene que estar de acuerdo con las nfmeros que
anuncia el ganador.

Para informacifn detallada acerca ecste Juego, favor

de ver la nota técnica no.T.



Nombre:
Producido por:

Descripcidn:

No. de participantes:
Tema :

Nivel:

Materiales:

Procedimiento:

1L,

Burro
(basado en un juego indfigena)

Un ejercicio para aprender las tablas de
multiplicacién

De dos o ocho
Las tablas de multiplicacidn

Para aprender los simbolos numéricos y el concepto
de la multiplicacidn

Tarjetas que contienen los problemas de multiplicacidn
de 1x1 hasta 9x9; tarjetas que contienen las respuestas
a los problemas; una tarjeta que contiene la palabra
"Burro" escrita en ella

Todas las tarjetas (naipes) son distribuidas a los
Jugadores. El jugador a la izquierda del que da,
busca en su mano algunos pares de naipes de problemas
y de respuestas. Si tiene alguno, los pone en la
mesa para que los demds jugadores verifiquen si forman
la respuesta correcta o no. Después se vuelve hacia
el jugador a su izyuierda y le muestra sus naipes sin
que los demds jugadores los vean.

El siguiente jugador toma un naipe de la mano del
Jugador anterior y en ceguida trata de emparejar
tarjetas de problemas con respuestas. Después se
vuelve hacia el jugador a su izquierda y le muestra
sus naipes sin que los demfs jugadores los puedan ver.
El siguiente jugador toma un naipe de la mano del
Jugador anterior y en seguida trata de emparejar tar-
Jetas de proLlemas con respuestas. Después se vuelve
hacia el jugador a su izquierda, quién debe escoger
un naipe de su manc. FEl jugador que queda con el
burro pierde.



Nombre:

Desarrollado
por:

Descripeibn:

No. de
participantes:

Tema :
Nivel:

Materisales:

Procedimiento:

15,
Parcheesi

Eugenia Céceres

Disefiado del modelo popular del Juego de Parcheesi. UIste es

un Juego de mesa en el cual los participantes tienen que dividir
sus semillas y pagfrselas a otros Jjugadores varias veces durante
el Juego. El primer Jugador que haya dado la vuelta completn
del tablero sin perder todas sus semillas, gana.

De dos a cuatro jugadores
Divisibn
Pars aprender el concepto de la divisién

Un tablero, dos dados, dieciseis lépices de cuatro colores, sufi-
ciente nfimero de pepitas (mfs de 160) para cuatro jugadores.
Se puede Jugar con mafz, porotos, fésforos o cualquier otro
tipo de pepitas pequefias que puedan encontrarse localmente.

Las reglas son iguales al juego popular llamado Parcheesi. Cada
Juego recibe sus marcadores (de uno a cuatro, todo depende de la
duraci8n que se le quiere dar al Jjuego). Cada jugador recibe

10 pepitas por cada marcador. Los jugadores tiran los dados. [l
que recibe el nlmero més alto comienza. Tira los dados 3 veces.
Pare poder salir de su lugar, necesita sacar el mismo nlimero en
los dados. Si saca dos 'unos' o dos 'seis', puede mover todos
sus marcadores al cuadro de salida. Los demAs nfmeros dobles le
permiten mover solamente un marcador. Si no saca nlimeros dobles,
tiene que esperar su turno de nuevo.

Cuando un jugador haya sacado uno o més marcadores de su lugar,
empieza a seguir el camino alrededcr del tablero que va hacia
el centro. (Ver el ejemplo del tablero en la pAgina que sigue).

Cuando un jugador llega & un cuadro dividido en dos o més partes,
tiene que dividir sus pepitas igualmente y repartirlas entre los
demfs jJugadores seglin los colores allf representados. Por ejemplo;
si el Jugador del color rojo para en un cuadro dividido en azul,
puede guardar la mitad de sus pepitas, pero tiene que dar la otra
mitad a8l Jugador del color azul. Los cuadros pueden ser divididos
en dos, tres, cuatro o cinco partes.

Cuando dos Jugadores llegan al mismo cuadro, el que llega segundo
manda al primerc a su lugar de comienzo. Solamente en el cuadro
marcado "Seguro", esta a salvo. Para ganar, el jugador tiene que
)legar al centro, y debe tener mAs pepitas que los demfs jugadores.
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Producido por:

Descripecién:

No. de participantes:
Tema.:

Nivel:

Materiales:

Procedimiento:

17.

Pinball
Mauro Jacome

Un Juego para practicar problemas de suma y de
multiplicacibn

De dos a ocho
Problemas aritméticos

Para aprender los sf{mbolos numéricos y los ronceptos
de la suma y la multiplicacién

Un juego de pinball mec&nico hecho de madera; un
eléstico para impulsar las bolitas de vidrio. Las
bolitas y hoyos que se encuentren en la parte de
abajo del juego meclnico, estén numerados. Las boli-
tas llegan a sus hoyos después de pasar por unos sen-
deros de clavos.

Los participantes se ponen de acuerdo al comienzo si
el juego tratarf de problemas de suma o multiplicacién.
El primer jugador coge las bolitas y las lanza, una
por una; después suma o multiplica los nfimeros que
aparecen en las pelotitas y los nfimeros que estén en
los hoyos donde se detienen.
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por:
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Argollas 18.

Michael Haviland

Argollas es un juego que combine la habilidad f{sica y el cono-
cimiento de destrezas fundamentales de matemfticas. Les da la
oportunidad a los jugadores de practicor las operaciones bésicas
de aritmética.

De dos a veinte
Operaciones bAsicas de matemfticas

Para Jugadores de nivel bajo a mediano en las destrezas
b&sicas de las matemfticas

Una tabla y ocho argollas de varios colores, los colores de
las argollas deben aparecer en pares

El tablero del Jjuego de argollas debe colocarse en el suelo y se
traza una 1lfnea aproximadamente a 2 metros de distancia del ta-
blero. Las argollas se tiran de cualquier lugar detrés de esta
1{nea.

Uno de los jugadores escoge una tarjeta de Problema del montén y
escribe los cuatro problemas que allf se encuentran en el lado del
tablero donde dice "Problema". También escribe las respuestas a
estos problemas en el lado del tablero donde dice "Respuestas'. La
tarjeta de problema se cuelga en el gancho que se encuentra en el
tablero.

El primer jugador toma dos argcllas, si puede enviarlas al clavo
donde se encuentra el problema a un lado, y al clavo donde se en-
cuentra la respuesta correcta al otro lado; gana un punto y una
respuesta. Si el Jugador coloca la argolla sobre una respuesta
incorrecta, la argolla es quitada del tablero y el préximo jugador
trata de colocar las argollas sobre un problema y su respuesta.
Cuando se colocan las argollas sobre un problema y su respuesta
correcta, las argollas quedan en el tablero hasta gque los cuatro
problemas han sido resueltos. Entonces una tarjeta nueva se es-
coge del montén de tarjetas de Problema y el juego continfia. El
Juego termina cuando un jJugador llega a tener 15 puntos.

Este juego puede ser empleado para practicar las destrezas en cual-
quier &rea que requiera conocimientos de informacidn bé4sica; por
ejemplo en Historia, Geograffa, Nutricidn, Salud o Agricdultura.

Se puede emparejar comidas con vitaminas, o tipos de tierra con
tipos de fertilizantes.

La prueba piloto debe especificar una mezcla apropiada de des-
trezas y conocimientos. Es posible que la dificultad de colocar
las argollas interfiera con el aprendiza)e. Por eso es necesario
que el tablero sea construfdo para que pueda ser duplicado en un
ambiente rural,
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Yalhla del Juego de Argollas
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20.

Flitbol

Arlen Etling

El juego de fitbol es un juego simple de tablero para practicar
varias operaciones matemfticas. Usando el ffitbol como moti-
vacién, los facilitadores pueden proveer una alternativa al
Juego de dados para reforzar las destrezas numéricas.

dos

Operaciones numéricas - suma, resta, multiplicacién, divisidn
y otros problemas més complejos

Para ofrecer préctica en las operaciones numéricas
Un tablero, naipes (tarjetas) y algo que represente la pelota

Las tar)etas se dividen en cinco grupos de acuerdo con el
nlmero que aparece en un lado de las tarjetas -

para problemas de suma

para problemas de restsa

para problemas de multiplicacidn

pare problemas de divisidn

para problemas mis complejos (4Cuénto pagarfa por 9
naranjas que valen 4¢ cada una si U4. puede compartir
el costo con dos amigos?)

Vi Ewh -

Los grupos de tarjetas se colocan cerca del tablero. "La pelota"

se coloca en el sitio marcado con una "x" en medio.

Lanzar una moneda al aire para seflalar al jugador que comier.za
y &l pasa la pelota en la direccién indicada por la flecha

& una nueva posicién. En seguida debe sacar uns tarjeta que
corresponda al nlmero que aparece al final de la flecha. Lee
el problema y responde. Si su respuesta es correcte puede
mover la pelota otra vez a otro lugar siguiendo una de las
seflales. Escoge otra tarjeta. Cuando se da una respuesta
incorrecta, la peiota vuelve al lugar siguiendo una de las
seflales. Escoge ctra tarjeta. Cuando se da una respuesta
incorrecta, la pelota vuelve al lugar que tenfa anteriormente
y el competidor toma su turno. EL trata de llegar al arco
siguiendo las sefiales y respondiendo a los problemas de las
tarjetas hasta que falla. Se mete un gol cuando uno de los
Jugadores mete la pelota en el arco que estf defendiendo el
Jugador contrario.

1. Si hay muchos participantes que quierén Jugar, pueden
dividirse en equipos. Un capitfn pueden ser nombrado y él



puede seflalar ciertos lugares donde se coloca cada jugador.
Al llegar la pelota a cierto lugar, (cfrculo cerrado), el
Jugador que estf allf{ tiene que responder la pregunta. En
este caso los Jugadores ocuparféin la misma posicibn; uno es
el Jugador delantero de un equipo y el otro, el jugador de
defensa del equipo 2.

2. Cuando los Jugadores van comprendiendo mejor el

Juego se puede afiadir una regla de acuerdo, diciendo que
un equipo no puede meter un gol hasta que el arquero del
equipo opuesto falle al no poder responder una pregunts
de una tarleta no.S.
Una regla opcional podrfa ser que un equipo puede avanzar
una posicifn a cada turno. Entonces el otro equipo tiene
su turno. Luego el otro equipo tiene su turno, y de esta
manera, si los dos equipos llegan a avanzar la pelota con
éxito, la pelota acabarfa donde comenzd.

Comentario: Este Juego puede ser usado para otros tipos de informacién.
Se podrfa utilizar para desarrollar un juego de alfabeti-
zacidn, sustituyendo solamente el grupo de tarjetas por otro.

1. Leer y pronunciar

2. Para el reconocimiento de las s{labas
3. Para el reconocimiento de palabras

4. Para frases (leer en voz alta)

Pocos naipes deben usarse con los principiantes, para que
puedan practicar y repetir operaciones. Tan pronto como
los Jugadores adquieran la destreza con las cartas, se van
aumentando.
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Tabla del Juego de Ffitbol
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23.

Domind

Patricio Barriga

Una adaptacién del juego tradicicnal para enseflar aritmética

De dos a cuatro
Operaciones aritméticas

Competencia en el uso de los simbolos numéricos, conceptos
detrfs de las operaciones aritméticas y cierto grado de
destreza con las operaciones,

Dominds de la forma usual, rectangulares, en los cuales
cada lado tiene un nfmero

Se distribuye los dominds a los jugadores, cada jugador comien-
za poniendo un domind en frente de 1. El jugador siguiente
puede Jugar, sblo si puede construir una operacibn aritmética
con relecibén a uno de los nimeros del dominé Jugado anterior-
mente y uno de los nflimeros de su domind.

Por ejemplo, un Jugador puede colocar un domind ccn el nfimero
21 al lado del d>mind con el nfimero 3 diciendo "3 x 7 es 21",
Los dominds pueden ser jugados vertical u horizontalmente,
préximos a otro dominé. La finalidad es d=shacerse de tocos
los dominés que uno tiene.
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Nombre: Dados Numéricos

Desarrollado

por: Fat Burke

Descripcibn: Los dados numéricos proveen préctica en matemftica bésica.

Permite a los estudiantes hacer un sinnfimero de operaciones
en un cambio continuo de base de los nfmeros.

No. de
participantes: De dos a diez
Nivel: Competencia en el uso de los s{mbolos numéricos y operaciones
bfsicas
Contenido: Matemftica bAsica
Materiales: Un Juego de seis dados (con extras) para ser usados en el
formato siguiente:
1 T 3 9 5 +
21314b 8} 9lo0 Lis| 6 ol1]2 61718 x| -] x
5 1 T 3 9 +
6 2 8 4 |0 -
Proceso: Hay tres tipos de Juegos que son posibles de Jugar con los

dadns numéricos:

1. Buscar una solucidn. La idea bésica de este tipo de juego €s que un nimero
o una serie de nGmeros, predeterminados para ser la respuesta, son elegidos
como la solucién deseada. Un jugador debe hacer combinaciones aritméticas
(suma, resta, multiplicacidn o divisién) con los nlmeros que aparecen en
dado para obtener la solucidn deseada.

a. Castando el dinero. Un jugador saca una carta de un mazo representando
une cantidad de dinero en una tarjeta de enseflanza (o cierto dado es
usado para representar el dinero). El objJeto del juego es el descubrir
maneras de gastar dicha cantidad. Cada Jugador tira de tres a seis dados
y usando los nlmeros que ellos muestran, trata de encontrar una combina~
cibn que le dé la solucidén. Puede contar una historia como "Compré tres
libras de cebollas a 6 centavos la libra, y por lo tanto gasté 18 centavos
(la solucidn)". 0, "Gasté 6 centavos en cebollas, 3 centavos en zanshorias
y 9 centavos en sal, total 18 centavos".

El primer jugador que encuentra la respuesta puede ganar, o se puede usar
un sistema de puntos, donde cada jugador puede obtener puntos por sus
soluciones correctas o donde otros jugadores pueden tener la oportunidad
de mejorar la solucidn usando més dados.

b. Formendo una ecuacién. Se tira un dado como la respuesta deseada.
Todos los jugadores tiran sus dados, el nfmmero de dados usados varia




3‘

25,

con la destreza y se trata de hacer una ecuacién igualando la solucidn

deseada. Dados especiales con los signos de suma, resta y multiplica-

cién en vez de nfmeros pueden tirarse con otro dado. Los principiantes
pueden elegir usar egte dado de cualquier manera que ellos quieran. ln
estrategie pars ganar es la misma & la descrita anteriormente.

c. Une serie de soluciones. Una serie de nfmeros son elegidos como un con-
Junto de soluciones deseadas (1L a 10 o 10 & 15, etc.). La solucién
puede depender en la destreza que se va a practicar. Los Jugadores tiran
los dados buscando combinaciones de nfmeros, los cuales %ienen cualquiera
de los nfimeros en las series como sus soluciones. Esta respuesta es mar-
cada. En Ja rréxime tirada de los dados, el Jugador busca encontrar otro
nGmero en la serie como una soluciSn. EI primer Jugedor que maica todos
los nfimeros en las series, es el gunador.

Formando un probleme correcto. La idea bAsica en este tipo de juego de dados

es usar el dadc para el elercicio y prlctica de las matemfticas. Los Juga-
dores hacen las tareas necesarias y scn premiados por una solucién correcta.

a. Ejercicio de préctica. Los jugadores tiran los dados y realizan una opera-
cibn matemitica especffica. Las reglas deben definirse de mcuerdo a la
destreza; dados wspeciales con los signos de suma, resta, multiplicacién
pueden ser usados si se desea practicar una de estas destrezas.

Los Jugadores pueden verificar las respuestas de cada uno entre ellos, o
un Jugador puede tener acceso a las respuestas.

b, Comprando un producto. Una tarjeta o un dado representa el costo por

unided de un producto, Los jugadores tiran sus dados para encontraer
cuanto tienen que gastar. Ellos sacan el total de los dados, o quizfis
multiplicando, si el mismo nfimero sale en mfs de un dado, para obtencr
esta cantidad. El objetivo del Juego es encontrar la respuesta de cufntes
productos se pueden comprar con la cantidad indicade por los dados. Kl
Jugador que mfs compra, siempre gue haya encontrado la solucin correcte,
es el ganador. Otra posibilidad es que el puntaje puede acumularse por
varias jugadas prolongendo asf el juego. los Jugadores pved:n también
guardar algo de dinero de un Juego a otro para ser usado en préximas juga-
das. Este "dinero" puede ser repvesentadc por une tarjeta o dado.

Aproximéndoce a una solucibn. Se Juegs como la "21 real", el Juego de car-
tas. Un nfmero es elegido al principio como el nfmero m&ximo a alcanzur. 3Se
puede elegir 21 para empezar. Cada Jugador tira los dados. Se suman los
nlmeros que muestran los dados y se decide si se quiere afiadir otro nimero.
Los Jugadores gue eligen afladir otro nGmero tiran un tercer dado. FEl Jugador
que alcanze 21, o cerca de 21 sin pasarse, gana. Se pueden hacer pequeflas
apuestas en cade Juego como en la 21 real.

Los Jugadores més avanzados pueden usar otras operaciones matemfticas, ademfs
de la suma., El usar les cuatro operaciones matemfticas puede hacer el Juego
muy interesante,

Un aspecto muy importente de este Juego es que no hay una s8le solucifn correcta
e la que el Jugador debe tratar de alcanzar. EL valor del Juego estf en el
proceso de buscar une variedad de soluciones.



NOTAS TEcuxrAs DEL PROYECTO DE EDUCACION NO-FORMAL DE ECUADOR

,f%ulos Disggnibles

1. El Proyecto de Educacién Diécusion de los conceptos bfsicos, 1a filosoffa
Extra Escolar en Ecuador y los métodos de ense anza de un provecto de
— (1972) - educaci6n no-formal en areas rurzles.

2. Conscientizacidn y Juegos Comentario acerca de 1a filusoffa educativa de

da Sfmulacién

Paulc Freire y discusi6én de los juegos de simu-

(1972) lacién como medios conscientizadores.
3. Hacienda Descripcidh de un juego de nesa simulando 1a
(1972) realidad econfmica y social de la sierra ecua-
toriana. (Es conocido como "E] Juego de la Vida".)
4. Rumy de Mercado Descripcion de un juego de naipes, "Mercado", que
(1972) ' provee destrezas en habilidades matemdticas de
facil aplicacidn en el mercado.
5. Método Ashton-Warner Descripcion de una versidn modificada del enfoque
de Alfabetizacion - de Sylvia Ashton-Warner al entrenamiento de alfa-
(1972) betizacion usado en pueblos ecuatorianos.
6. Dados de Letras Descr1pc1on de un juego de fluidez verbal que usa
- (1973) juegos simples de part1cipac.on para involucrar
analfabetos, en un enfoque no amenazante hacia la
a1fabetizacion.
7.  Bingo Descripcion de un juego de fluidez Verba] 0 numéri
' (1973) ca, parecido al bingo.
8. Juegos de Fluidez Descr1nc1on de una variedad de juegos simples que
~ Numérica proveen prdctica en operaciones basicas de arit-
(1974) metlca _
. Juegos de Fluicez " Descripcicn de una variedad de juegos simples que
- Verbal proveen destrezas pract1cas en dreas de alfabeti-
(1975) zacién.
10. Tabacundo ' Descr1pc10n y andlisis del impacto producido por
~(1975) una grabadora, coms feedback v técnica de programa-
, ¢cién, en un programa de radio escuela rural ecua-
tor1ano
11. Modelo de Facilitador Descripcion del concepto de fac111tador como pro-
(1975) motor de desarrollo de la comunidad en el area
| rural ecuatoriano. .
12. Teatro y Tfteres Descripcion del uso del teatro, titeres y misica,
(1975) deiitro del contexto de una Fer1a Educativa, como
instrumentos de aifabetizacidn y consc1entizacion
-en una comunidad rurai. | . .
13. - Fotorovela Descripcion del desarrollo y uso de la fotonovela
: - (i975) como_un instrumento de alfabetizacion y conscienti-

zacion en la comunidad.

Las notas tecnicas se hallan disponibles al costo de U$ 1.00 cada um. Favor de enviar un
cheque bancfrio o giro postal con su pedido. Direccidn: Proyecto de Ecuador, Universidad

de gas;achusettS._Hi‘ls House South, Of. 266, Amherst, Massachusetts 01002.



