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JUEGOS DE FLUIDEZ 

INTRODUCCION 

En varios notas tecnicas que han sido escritas anteriormente se han descrito 

los juegos de Mercado y Bingo, que han sido desarrollados para ofrecer practica 

en las destrezas relacionadas con las matematicas. En un esfuerzo por gene­

ralizar sabre los conceptos de estos materiales y sabre el papel que juegan 

en el Proyecto de Educaci6n No-Formal en el Ecuador, se tratara de revisar 

los demas ejercicios y juegos de fluidez numerica. 

El concepto de fluidez numerica esta estrechamente asociado con el concepto 

de alfabetizaci6n. En el proyecto de Educaci6n No-Formal del Ecuador se ha 

trabajado efectivamente con materiales de fluidez y de alfabetizaci6n, y la 

importancia de estos materiales en el proyecto se discute con mas profundidad 

en la nota tecnica nllinero nueve. Existen muchos temas comunes a las dos formas 

de fluidez, pero por el momenta no es necesario revisarlos en esta nota. Sin 

embargo, hay areas significativas en las que la alfabetizacion y la fluidez 

matematica difieren. Esta nota tecnica tratara de este aspecto. 

Muchos educadores calculan y discuten frecuentemente la tasa de alfabetizaci6n 

en vez de la fluidez numerica y aquella parece haber sido seleccionada coma 

sfmbolo de entrada al mundo moderno. Saber escribir y leer se considera la 

mejor manera para medir al individuo "civilizado", y esto ha sucedido por 

varias razones. Tradicionalmente, la educaci6n formal en Latinoamerica le 

ha dado importancia a la forma de e.}cpresi6n escrita y ha considerado menos 

importantes las ciencias y las matematicas. Mientras que en el area de la 



alfabetizaci6n existe de antemano una relaci6n entre la palabra y la forma 

escrita, los nillneros son considerados como instrumentos de las ciencias, y 

2. 

en este caso, fuera del dominio de la vida diaria del hombre comli.n. En efecto, 

se puede razonar que la fluidez numerica es mucho mas util para el campesino 

ecuatoriano que la alfabetizaci6n, si se considera que casi no existen ma­

teriales de lectura disponibles para los campesinos, y que existen muchas 

situaciones que exigen destrezas numericas, como por ejemplo, en aquella en 

la que la relaci6n se establece a traves del comercio. 

Sin embargo, las comunidades e instituciones que nosotros servimos no nos han 

pedido tantos materiales para la fluidez numerica como materiales para la 

alfabetizaci6n. Se han desarrollado once tipos de materiales para la fluidez 

numerica; de estos, cuatro han sido utilizados considerablemente en el campo. 

Por consiguiente el Proyecto no ha penetrado profundarnente en el ca.mpo de la 

ensenanza de las matematicas. Mas bien, hemos tratado de usar el sentido 

comlin para presentar situaciones estructuradas en la practica de las destrezas 

numericas. En cuanto a los materiales de alfabetizaci6n, hemos puesto mas 

atenci6n en desarrollar rnateriales para las destrezas numericas que atraigan 

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

La ensenanza de las matematicas requiere de mas extensos materiales de fluidez 

que los requeridos por la alfabetizaci6n. Mientras que esta requiere aprender 

un c6digo limitado para una forma conocida de expresi6n (el lenguaje hablado), 

las matematicas requieren el aprender una nueva forma de expresi6n (nillneros, 

operaciones numericas) como tambien un codigo simbolico escrito. 

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

desarrollado para la fluidez numerica. Cada juego se enfoca en una destreza 
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numerica, ignorando consecuentemente las otras. 

Ciertos juegos presentan problemas en forma de obstaculos; otros, como el 

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

Juego 

bingo 

burro 

parcheesi 

ruleta 

argollas 

pinball 

futbol 

domino 

dados 

CUADRO l 

Actividad Principal 

el participante sefiala la respuesta en los cua­
dros que forman la tabla del juego, al mostrar 
el facilitador una tarjeta que contiene un pro­
blema de suma o multiplicacion. 

el participante reilne pares semejantes de naipes; 
una tarjeta conteniendo un problema de multipli­
cacion en una tarjeta de respuesta que el tiene 
en su mano. 

el participante divide un pufiado de semillas como 
se le ha pedido; distribuye y recibe semillas de 
otros jugadores. 

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

el participante tira una argolla sabre una estaca 
que esta cerca de uno de los dos problemas que se 
encuentran allf y trata de tirar otra argolla 
donde se encuentra la respuesta correspondiente. 

el participante tira una pelota numerada dentro 
de una ranura que tambien esta numerada. Suma 
o multiplica los dos nUm.eros. 

el participante responde a una serie de problemas 
numericos (suma, multiplicaci6n, resta, division). 

el participante indica la operacion que puede 
crear un calculo valido entre un nfunero que ha 
sido jugado y otro nUm.ero que desea jugar. 

el participante tira el dado, compone y resuelve 
tantos problemas como pueda (suma resta, multi­
plicaci6n y division) dependiendo del tiro de 
los dados. 
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Para encontrar la solucion a cualquier problema matematico es necesario tener 

antes un dominio sabre las destrezas que son fundamentales en esta materia 

(Matematicas). En esta nota se tratara de alistar estas destrezas, analizar 

los elementos en los juegos que son necesarios para ensenar destrezas, indicar 

el grado en el cual estas destrezas son reforzadas por los demas materiales y, 

si 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 representaci6n simb6lica 

de los nU:meros, y los conceptos de suma, resta, multiplicaci6n y division. 

Solamente despues de haber aprendido las destrezas fundamentales, el aprendiz 

puede comenzar a trabajar con problemas mas complicados. Es entonces que los 

materiales que hemos desarrollado le pueden servir, ayudandole a aprender 

de memoria las tablas matematicas abarcando las nfuneros simples y a desarrollar 

rapidez y fluidez para resolver problernas relaciondados con nfuneros y cifras 

mas complicadas. 

Pero estas destrezas no bastan. Es necesario que el aprendiz pueda analizar 

la soluci6n, para decidir cual de las operaciones matematicas el debe utilizar. 

Tambien tiene que poder sintetizar las operaciones matematicas que son necessa-

rias para poder encontrar una soluci6n a un problema actual en su vida diaria. 

Cada juego numerico tiene que incluir ciertos elementos para que el aprendiz 

adquiera cada una de las destrezas mencionadas mas arriba. En la siguiente 

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

l 
El tema de fracciones (nfuneros quebrados) y decimales no ha sido tratado con 
mucha profundidad por el Proyecto. El ilnico juego que se ha desarrollado en 
esta area esta incluido en el apendice. 



TABLA 2 

Para gue el estudiante aprenda: el material debe: 

1. el concepto de cantidad -------------- representar varias cantidades 

2. las nW:neros que representan 
varias cantidades -------------------- representar varias cantidades y 

sus nW:neros correspondientes 

3. las conceptos fundamentales 
representados por s1mbolos 

5. 

(+, -, x, +) ------------------------- demostrar el proceso que es necesario 
para completar las operaciones 
matematicas usando las cantidades 
dadas 

4. las tablas aritmeticas --------------- representar las tablas numericas 

5. las mecanismos utilizados para 
realizar las operaciones 
aritmeticas con nW:neros mas 
complicados que las de las 
tablas ------------------------------- representar las procesos que se 

emplean al manipular nW:neros mas 
complicados. 

6. fluidez en varias operaciones 
aritmeticas -------------------------- representar al estudiante con 

problemas que el debe resolver 

7. selecci6n de la operaci6n 
apropiada ---------------------------- presentar varias situaciones en 

las que el estudiante debe escoger 
la operaci6n correcta 

8. s1ntesis de las operaciones ---------- presentar situaciones practicas y 
reales en las que es necesario 
utilizar una serie de operaciones 
para llegar al resultado 
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La tabla siguiente indica las destrezas· que s·e enseifan y· las que se excluyen 

en cada juego. 

TABLA 3 

JUEGO/DESTREZA 1 2 3 4 5 6 7 8 

Quin a x x 

Burro x x 

ParcJ.?-eesi 
x x x 

Ruleta x x 

Argollas x 

Pinball 
x 

FUtbol 
x 

Dominos x x 

Dados de x 
nillneros 

Mercado 
! 

x x x 



Con ciertas excepciones, el enfoque principal de los material.es va dirigido 

a las operaciones numericas. Los juegos de Bingo y Burro tratan principalmente 

de c6mo resolver problemas de nUm.eros simples que se encuentran en las tarjetas, 

y par consecuencia enfocan mas que los otros en la memorizaci6n de las tablas 

aritmeticas. El juego de parcheesi se extiende al otro nivel mas elemental, 

al requerir que el aprendiz divida cantidades de semillas. El juego de Domin6 

tiende a un nivel mas alto, pues es necesario que el aprendiz escoja el problema 

que le de cierto resultado y requiere que analice cual operaci6n matematica 

se requiere para cierta situaci6n. El juego de Mercado es mas complejo; requiere 

que los aprendices sinteticen una serie de operaciones matematicas 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. Serra posible 

producir material.es flexibles al adoptar el metodo de alfabetizaci6n, utilizando 

estampillas de goma (esto se explica en la nota tecnica nUm.ero .nueve). Los 

facilitadores podrlan ensenar las destrezas numericas fundamentales al mostrar 

la cantidad material del Slmbolo nUm.erico y, a la vez la representaci6n visual 

del sfmbolo. Por ejemplo, se demuestran tres naranjas que estan pintadas al 

lado izquierdo de un papel y al lado derecho, un grupo de cuatro naranjas. Al 

pintar el nUm.ero que corresponde a cada cantidad de naranjas, los aprendices 

pueden practicar el USO de los Slmbolos numeriCOS y reforzar SU COilOCimiento 

del valor material. 

No sabemos si es necesario utilizar materiales que tratan con los tres niveles 

funda.mentales, 0 si es mas util perfeccionar las materiales que tratan 

los niveles mas altos. La respuesta a esta pregunta requiere de una extensa 

investigaci6n de c6mo aprenden aritmetica las campesinos. Algunos grupos podrlan 
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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 otros, usar 

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

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

tiempo y de recurses del proyecto en una evaluaci6n en gran escala de resultados 

cognoscitivos. Este tipo de investigaci6n reducirfa las actividades del proyecto 

en las demas areas. (El campo del estudio de las destrezas cognoscitivas repre-

senta un enfoque de menos importancia para el proyecto). Han habido tambien serias 

preguntas sobre el desarrollo de materiales profesionales en el campo de la edu­

caci6n no formal que pretende dejar las decisiones del contenido del curriculo 

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

en la nota tecnica no.9, que examina los materiales para la alfabetizacion). 

Los participantes del proyecto que estan desarrollando materiales para la fluidez 

nl.llllerica y la alfabetizaci6n consideran importante desarrollar materiales mas 

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 especfficos es mas eficaz, y luego, distribuir esa serie de materiales. 

Los materiales de fluidez nl.llllerica varfan entre sf en un segundo aspecto im­

portante y esto se debe al grado en que los aprendices participan activa 0 

pasivamente. Ciertos ejercicios que se relacionan principalmente con los niveles 

intermedios de las destrezas le indican al participante el problema que el 

tratara de resolver. Otros ejercicios permiten que el aprendiz estudiante 

participe, en cierto grado, en la formaci6n del problema que va a afrontar. 

Algunos materiales mencionan solamente la operaci6n que debe practicar y deja 

la formulaci6n del problema al azar o a la estrategia em~leada par el aprendiz 

Los juegos varfan en el grado en que se involucra la iniciativa del jugador 
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en la dinamica y procedimiento del juego. Ciertos materiales sugieren una 

respuesta correcta. Despues que la respuesta del jugador ha sido confirmada 

o corregida, el juego presenta un nuevo estfmulo. Los materiales que forman 

parte de un nivel mas alto han sido disenados 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 distribucion de las materiales en 

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

de inactividad del participante. 

TABLA 4 

El problema es La 
. ,, 

Hay solo una Las respuestas operacion es 
predeterminado predeterminada respuesta a son ya sea correctas 

cada est1mulo o incorrectas 

Quina x x x x 

Burro x x x x 

Parcheesi x x x 

Ruleta x x 

Argollas x x 

Pinball x x 

Futbol de x x 
Matematica 

Domino x 

Dados de 
,, x numeros 

Mercado 
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Los juegos en los que el participante permanece inactivo son aquellos que no 

requieren que el jugador participe en la seleccion del problema. Por ejemplo, 

al leer el Juego de Bingo, la sucesi6n de los est1mulos son determinados por el 

facilitador que escoge al azar las tarjetas de una baraja. En los juegos de 

Ruleta, Pinball y Argollas, los problemas son determinados con anterioridad; 

el jugador no los escoge. Pero en estos tres juegos, la exactitud del juego 

es juzgada por los participantes y no por el facilitador. 

Estos juegos le dan la oportu.nidad a los jugadores de participar de u.na manera 

mas 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 estimulos. 

Al participar en el juego de Parcheesi, el aprendiz tiene que demostrar el pro­

ceso de division. Las operaciones son hechas al separar semillas; en este caso, 

los s1mbolos numericos nose necesitan. Este es el tlni'co juego que no.~:m,plea 

los nfuneros en forma simb6lica. 

El juego de futbol le da la oportunidad al aprendiz de tomar una parte mas 

activa. En este juego el participante hace una serie de operaciones; si tiene 

exito en todas, mete un gol. El tiempo que se necesita para cada vuelta depende 

de la habilidad del participante de responder correctamente. 

El juego de domino es considerablemente distinto de los demas, puesto que existe 

mas de una respuesta (mas de un domino que puede ser utilizado) para cada estimulo 

(un domino que ha sido empleado anteriormente), y la operaci6n que debe ser em­

pleada no ha sido determinada anteriormente. 

Los estudiantes que forman parte de los juegos de dados numericos participan de una 



11. 

manera mas activa todavfa. Todos los dados contienen nilmeros simples menos uno, 

que contiene los sfmbolos de las operaciones matematicas (+, - y, x, que aparece 

dos veces). 

El participante produce el estimulo del juego cuando tira las dados. En la 

version mas comUn del juego, el participante trata de formar problemas al 

arreglar algunos dados o todos las dados, y al anunciar las respuestas de las 

problemas. 

Los jugadores forman una parte mas activa en el juego de mercado. El estfmulo 

(tarjetas de productos y de dinero) es producido por las participantes y no 

par el facilitador. Cada estfmulo extrae del participante una serie de operaciones 

y una decision de cual tarjeta desechar. A los aprendices no se le ha dicho 

de antemano cual serie de operaciones debera emplear, ellos tienen que decidir 

par sf mismos cual estrategia es necesaria para igualar el total del valor 

de las productos y de las tarjetas de dinero. 

Conclusion 

Al desarrollar mas los materiales de fluidez numerica, deberfa ser posible 

ofrecer a los participantes la oportunidad de escogerun papel activo o pasivo 

en todos los niveles de destrezas de las juegos. Adicionalmente, podrfa ser 

mas efectivo si el participante tuviera la oportunidad de aprender una nueva 

destreza en una forma activa. Aunque una evaluacion podrfa dar las respuestas, 

los miembros del proyecto preferirian que cada comunidad encontrara las respuestas 

en su propio ambiente. En el futuro, los esfuerzos del proyecto se centraran en 

el desarrollo de materiales mas diversos para las comunidades comprometidas con el 

proyecto. 



APENDICE 
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Nombre: Bingo 

Desarrollado por: Patricio Barriga y James Hoxeng 

Descripci6n: Un juego de fluidez matematica 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 las 
facilitadores. 

No. de participantes: De dos a diez 

Tema: Suma y multiplicaci6n 

Nivel: Para aprender las sfmbolos numericos y las conceptos 
de suma y de multiplicaci6n 

Materiales: Tablas que contienen las repuestas a las problemas 
que presentan problemas de suma y de multiplicaci6n 
(l+l hasta 12+12 y lxl hasta 9x9) 

Procedimiento: 

Una balsa de semillas que se emplean para senalar 
las cuadros en las tablas 

El facilitador distribuye las tablas y un punado de 
semillas para cada jugador. En seguida baraja las 
tarjetas y comienza a presentar los problemas al 
grupo, primero mostrando la tarjeta y despues leyendo 
el problema cuando las estudiantes han tenido suficiente 
tiempo para descifrar el problema par s1 mismos. Los 
estudiantes que tienen el ntlrnero de la respuesta en 
sus tablas cubren el cuadro con una semilla. El primer 
participante que llene una lfnea vertical, horizontal 
o diagonal, gana. Tambien se puede jugar hasta Que 
alguien llene todos las cuadros de la tabla. Cuando 
el juego ha terminado, el ganador lee en voz alta 
las nllineros que ha cubierto con las semillas. El 
grupo tiene que estar de acuerdo con las nllineros que 
anuncia el ganador. 
Para informaci6n detallada acerca este juego, favor 
de ver la nota tecnica no.7. 



Nombre: Burro 

Producido par: (basado en un juego ind1gena) 

Descripci6n: Un ejercicio para aprender las tablas de 
multiplicaci6n 

No. de participantes: De dos a ocho 

Terna: Las tablas de multiplicaci6n 

14. 

Nivel: Para aprender las s1mbolos numericos y el concepto 
de la multiplicaci6n 

Materiales: Tarjetas que contienen las problemas de multiplicaci6n 
de lxl hasta 9x9; tarjetas que contienen las respuestas 
a las problemas; una tarjeta que contiene la palabra 
"Burro" escrita en ella 

Procedimiento: Todas las tarjetas (naipes) son distribuidas a las 
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, las pone en la 
mesa para que las demas jugadores verifiquen si forman 
la respuesta correcta o no. Despues se vuelve hacia 
el jugador a su izquierda y le muestra sus naipes sin 
que las demas jugadores las vean. 
El siguiente jugador toma un naipe de la mano del 
jugador anterior y en seguida trata de emparejar 
tarjetas de problemas con respuestas. Despues se 
vuelve hacia el jugador a su izquierda y le muestra 
sus naipes sin que las demas jugadores las puedan ver. 
El siguiente jugador toma un naipe de la mano del 
jugador anterior y en seguida trata de emparejar tar­
j etas de problemas con respuestas. Despues se vuelve 
hacia el jugador a su izquierda, quien debe escoger 
un naipe de su mano. El jugador que queda con el 
burro pierde. 
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Parcheesi 

Eugenia Caceres 

Disefiado del modelo popular del juego de ,Parcheesi. Este es 
un juego de mesa en el cual los participantes tienen que dividir 
sus semillas y pagarselas a otros jugadores varias veces durante 
el juego. El primer jugador que haya dado la vuelta completa 
del tablero sin perder todas sus semillas, gana. 

participantes: De dos a cuatro jugadores 

Terna: Di visi6n 

Nivel: Para aprender el concepto de la divisi6n 

Materiales: Un tablero, dos dados, dieciseis lapices de cuatro colores, sufi­
ciente nUm.ero de pepitas (mas de 160) para cuatro jugadores. 
Se puede jugar con mafz, porotos, f6sforos o cualquier otro 
tipo de pepitas pequefias que puedan encontrarse localmente. 

Procedimiento: Las reglas son iguales al juego popular llamado Parcheesi. Cada 
juego recibe sus marcadores (de uno a cuatro, todo depende de la 
duraci6n que se le quiere dar al juego). Cada jugador recibe 
lO pepitas por cada marcador. Los jugadores tiran los dados. El 
que recibe el ni'.imero mas alto comienza. Tira los dados 3 veces. 
Para 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 nlimeros dobles le 
permiten mover solamente un marcador. Si no saca nllineros dobles, 
tiene que esperar su turno de nuevo. 

Cuando un jugador haya sacado uno 0 mas marcadores de SU lugar, 
empieza a seguir el camino alrededor del tablero que va hacia 
el centro. (Ver el ejemplo del tablero en la pagina que sigue). 

Cuando un jugador llega a un cuadro dividido en dos o mas partes, 
tiene que dividir sus pepitas igualmente y repartirlas entre los 
demas jugadores 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 al 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 primero a su lugar de comienzo. Solamente en el cuadro 
marcado "Seguro", esta a salvo. Para ganar, el jugador tiene que 
llegar al centro, y debe tener mas pepitas que los demas jugadores. 
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Nombre: Pinball 

Producido por: Mauro Jacome 

Descripci6n: Un juego para practicar problemas de suma y de 
multiplicaci6n 

No. de participantes: De dos a ocho 

Terna: Problemas aritmeticos 

Nivel: Para aprender los s1mbolos numericos y los conceptos 
de la suma y la multiplicaci6n 

Materiales: Un juego de pinball mecanico hecho de madera; un 
elastico para impulsar las bolitas de vidrio. Las 
bolitas y hoyos que se encuentran en la parte de 
abajo del juego mecanico, estan numerados. Las boli­
tas llegan a sus hoyos despues de pasar por unos sen­
deros de clavos. 

Procedimiento: Los participantes se ponen de acuerdo al comienzo si 
el juego tratara de problemas de suma o multiplicaci6n. 
El primer j ugador c oge las boli tas y las la.Iiza, una 
por una; despues suma o multiplica los nllineras que 
aparecen en las pelatitas y las nllineras que estan en 
las hayos donde se detienen. 
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Argollas 18. 

Michael Haviland 

Argollas es un juego que combina la habilidad ff sica y el cono­
cimiento de destrezas fundamentales de matematicas. Les da la 
oportunidad a los jugadores de practicar las operaciones basicas 
de aritmetica. 

participantes: De dos a veinte 

Terna: Operaciones basicas de matematicas 

Nivel: Para jugadores de nivel bajo a mediano en las destrezas 
basicas de las matematicas 

Materiales: Una tabla y ocho argollas de varies colores, los colores de 
las argollas deben aparecer en pares 

Procedimiento: El tablero del juego de argollas debe colocarse en el suelo y se 
traza una lfnea aproximadamente a 2 metros de distancia del ta­
blero. Las argollas se tiran de cualquier lugar detras de esta 
lfnea. 
Uno de los jugadores escoge una tarjeta de Problema del mont6n y 
escribe los cuatro problemas que allf se encuentran en el lado del 
tablero donde dice "Problema". Tambien 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 argollas, si puede enviarlas al clavo 
donde se encuentra el problema a un lado, y al clava donde se en­
cuentra la respuesta correcta al otro lado; gana un punto y una 
respuesta. Si el jugador coloca la argolla sabre una respuesta 
incorrecta, la argolla es quitada del tablero y el pr6ximo jugador 
trata de colocar las argallas sabre un prablema y su respuesta. 
Cuanda se colacan las argollas sabre un prablema y su respuesta 
correcta, las argollas quedan en el tablera hasta que las cuatro 
prablemas han sido resueltos. Entonces una tarjeta nueva se es­
coge del monton de tarjetas de Problema y el juego continua. El 
juego termina cuando un jugador llega a tener 15 puntos. 
Este juego puede ser empleado para practicar las destrezas en cual­
quier area que requiera conocimientos de informaci6n basica; por 
ejemplo en Historia, Geograffa, Nutrici6n, Salud o Agricultura. 
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 aprendizaje. Por eso es necesario 
que el tablero sea construfdo para que pueda ser duplicado en un 
ambiente rural. 
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20. 

Futbol 

Arlen Etling 

El juego de futbol es un juego simple de tablero para practicar 
varias operaciones matematicas. Usando el futbol coma moti­
vaci6n, los facilitadores pueden proveer una alternativa al 
juego de dados para reforzar las destrezas numericas. 

dos 

Operaciones num.ericas - sum.a, resta, multiplicaci6n, divisi6n 
y otros problemas mas complejos 

Para ofrecer practica en las operaciones nwnericas 

Un tablero, naipes (tarjetas) y alga que represente la pelota 

Las tarjetas se dividen en cinco grupos de acuerdo con el 
nllinero que aparece en un lado de las tarjetas -

1 para problemas de suma 
2 para problemas de res ta 
3 para problemas de multiplicaci6n 
4 para problemas de division 
5 para problemas mas complejos ( icuanto pagarfa por 9 

naranjas que valen 4~ cada una si Ud. puede compartir 
el costo con dos amigos?) 

Los grupos de tarjetas se colocan cerca del tablero. "La pelota" 
se coloca en el sitio marcado con una "x" en media. 
Lanzar una moneda al aire para senalar al jugador que comienza 
y el pasa la pelota en la direcci6n indicada por la flecha 
a una nueva posici6n. En seguida debe sacar una tarjeta que 
corresponda al nllinero que aparece al final de la flecha. Lee 
el problema y responde. Si su respuesta es correcta puede 
mover la pelota otra vez a otro lugar siguiendo una de las 
senales. Escoge otra tarjeta. Cuando se da una respuesta 
incorrecta, la pelota vuelve al lugar siguiendo una de las 
senales. Escoge otra tarjeta. Cuando se da una respuesta 
incorrecta, la pelota vuelve al lugar que tenfa anteriormente 
y el competidor toma su turno. Jr:l trata de llegar al area 
siguiendo las senales 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 area que esta defendiendo el 
jugador contrario. 

1. Si hay muchos participantes que quieren jugar, pueden 
dividirse en equipos. Un capitan pueden ser nombrado y el 



Comentario: 
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puede senalar ciertos lugares donde se coloca cada jugador. 
Al llegar la pelota a cierto lugar, (cfrculo cerrado), el 
jugador que esta allf tiene que responder la pregunta. En 
este caso las jugadores ocuparan la misma posicion; 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 anadir 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 pregunta 
de una tarjeta no.5. 
Una regla opcional podrf a ser que un equipo puede avanzar 
una posici6n 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 
exito, la pelota acabar1a donde comenz6. 

Este juego puede ser usado para otros tipos de informaci6n. 
Se podrf a utilizar para desarrollar un juego de alfabeti­
zaci6n, sustituyendo solamente el grupo de tarjetas por otro. 

1. Leer y pronunciar 
2. Para el reconocimiento de las sflabas 
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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23. 

Domino 

Patricio Barriga 

Una adaptacion del juego tradicional para ensefiar aritmetica 

De dos a cuatro 

Operaciones aritmeticas 

Competencia en el USO de las s1mbolos numericos, conceptos 
detras de las operaciones aritmeticas y cierto grado de 
destreza con las operaciones. 

Dominos de la forma usual, rectangulares, en las cuales 
cada lado tiene un nlimero 

Se distribuye las dominos a las jugadores, cada jugador comien­
za poniendo un domino en frente de el. El jugador siguiente 
puede jugar, solo si puede construir una operacion aritmetica 
con relacion a uno de las nlimeros del domino jugado anterior­
mente y uno de las nlimeros de su domino. 

Par ejemplo, un jugador puede colocar un domino con el nUm.ero 
21 al lado del domino con el nlimero 3 diciendo "3 x 7 es 21". 
Los dominos pueden ser jugados vertical u horizontalmente, 
proximos a otro domino. La finalidad es deshacerse de todos 
las dominos que uno tiene. 



24. 

Nombre: Dados Numericos 

Desarrollado 
por: Pat Burke 

Descripci6n: Los dados numericos proveen practica en matematica basica. 
Permite a los estudiantes hacer un sinnfunero de operaciones 
en un cambio continua de base de los nllineros. 

No. de 
participantes: De dos a diez 

Nivel: Competencia en el USO de los sfmbolos numericos y operaciones 
basicas 

Contenido: Matematica basica 

Materiales: Un juego de seis dados (con extras) para ser usados en el 
formato siguiente: 

1 

2 

Proceso: 

7 

0 

3 

4 5 6 

7 

8 

0 

3 

4 
9 

0 

8 

+ 

x x 

+ 

Hay tres tipos de juegos que son posibles de jugar con los 
dados numericos: 

1. Buscar una soluci6n. La idea basica de este tipo de juego es que un nillnero 
o una serie de nllineros, predeterminados para ser la respuesta, son elegidos 
como la soluci6n deseada. Un jugador debe hacer combinaciones aritmeticas 
(suma, resta, multiplicaci6n o division) con los nillneros que aparecen en 
dado para obtener la soluci6n deseada. 

a. Gastando el dinero. Un jugador saca una carta de un mazo representando 
una cantidad de dinero en una tarjeta de ensenanza (o cierto dado es 
usado para representar el dinero). El objeto del juego es el descubrir 
maneras de gastar dicha cantidad. Cada jugador tira de tres a seis dados 
y usando los nfuneros que ellos muestran, trata de encontrar una combina­
ci6n que le de la soluci6n. Puede contar una historia como "Compre tres 
libras de cebollas a 6 centavos la libra, y por lo tanto gaste 18 centavos 
(la soluci6n)". O, "Gaste 6 centavos en cebollas, 3 centavos en zanahorias 
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 soluci6n usando mas dados. 

b. Formando una ecuaci6n. Se tira un dado coma la respuesta deseada. 
Todos los jugadores tiran sus dados, el nillnero de dados usados varla 
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con la destreza y se trata de hacer una ecuacion igualando la soluci6n 
deseada. Dados especiales con los signos de suma, resta y multiplica­
ci6n en vez de nUm.eros pueden tirarse con otro dado. Los principiantes 
pueden elegir usar este dado de cualquier manera que ellos quieran. La 
estrategia para ganar es la misma a la descrita anteriormente. 

c. Una serie de soluciones. Una serie de nUm.eros son elegidos coma un con­
junto de soluciones deseadas (1 a 10 o 10 a 15, etc.). La soluci6n 
puede depender en la destreza que se va a practicar. Los jugadores tiran 
los dados buscando combinaciones de nfuneros, los cuales tienen cualquiera 
de los nfuneros en las series como sus soluciones. Esta respuesta es mar­
cada. En la pr6xima tirada de los dados, el jugador busca encontrar otro 
nUm.ero en la serie como una soluci6n. El primer jugador que marca todos 
los nfuneros en las series, es el ganador. 

2. Formando un problema correcto. La idea basica en este tipo de juego de dados 
es usar el dado para el ejercicio y practica de las matematicas. Los juga­
dores hacen las tareas necesarias y son premiados por una soluci6n correcta. 

a. Ejercicio de practica. Los jugadores tiran los dados y realizan una opera­
ci6n matematica espec1fica. Las reglas deben definirse de acuerdo a la 
destreza; dados especiales con los signos de suma, resta, multiplicaci6n 
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 
unidad de un producto. Los jugadores tiran sus dados para encontrar 
cuanto tienen que gastar. Ellos sacan el total de los dados, o quizas 
multiplicando, si el mismo nfunero sale en mas de un dado, para obtener 
esta cantidad. El objetivo del juego es encontrar la respuesta de cuantos 
productos se pueden comprar con la cantidad indicada por los dados. El 
jugador que mas compra, siempre que haya encontrado la soluci6n correcta, 
es el ganador. Otra posibilidad es que el puntaje puede acumularse por 
varias jugadas prolongando as1 el juego. Los jugadores pueden tambien 
guardar algo de dinero de un juego a otro para ser usado en pr6ximas juga­
das. Este "dinero" puede ser representado por una tarjeta o dado. 

3. Aproximandose a una soluci6n. Se juega coma la 1121 real", el juego de car­
tas. Un nfunero es elegido al principio como el nillnero maxima a alcanzar. Se 
puede elegir 21 para empezar. Cada jugador tira los dados. Se suman los 
nfuneros que muestran los dados y se decide si se quiere anadir otro nfunero. 
Los jugadores que eligen afiadir otro nfunero tiran un tercer dado. El jugador 
que alcanza 21, o cerca de 21 sin pasarse, gana. Se pueden hacer pequefias 
apuestas en cada juego como en la 21 real. 

Los jugadores mas avanzados pueden usar otras operaciones matematicas, ademas 
de la suma. El usar las cuatro operaciones matematicas puede hacer el juego 
muy interesante. 

Un aspecto muy importante de este juego es que no hay una s6la soluci6n correcta 
a la que el jugador debe tratar de alcanzar. El valor del juego esta en el 
proceso de buscar una variedad de soluciones. 
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