Divertieuro. Aprender a manejar ¢l euro de manera lidica

E. Sanz Lucena
A. F. Cansino Pérez

RESUMEN: Se presenta el proceso de elaboracién y aplicacion de “Divertieuro”, un juego de mesa educativo,

desarrollado con diez alumnos de 3° de Ensefianza Secundaria Obligatoria del Ceniro de Recursos
Eduocativos de la ONCE en Sevilla. El juego, cuyo objetivo principal es fomeniar €] conocimiento
y uso de la nueva moneda europea, y conocer otros aspectos de 1a Unidn Europea, introduce ele-
mentos tictiles y visuales que refuerzan las habilidades manipulativas y perceptivas de los alum-
10s, y potencia la organizacién y realizacidn de tareas a través del trabajo en equipo.
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ABSTRACT: “Eurcofun”. A playful way to learn how to handle ihe euro. The paper discusses the develop-

ment and use of the so called “Eurofua”, an educational borad game, in an initiative with ten 3"
year Compulsory Secondary Education students in the ONCE’s Educational Resource Centre at
Seville. The game, whose primary objective is to encourage unsderstanding and use of the new
European currency while leamning about other aspects of the European union, introduces tactile
and visual elements that reinforce pupils’ dexterity and perception, and enhances task organisa-
tion and fulfilment skills through teamwork.
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INTRODUCCION

Se presenta el proceso de elaboracién de un
juego educativo en el Centro de Recursos Educa-
tivos de 1a ONCE “Luis Braille”, en Sevilla, en el
que participan activamente los alumnos de tercer
curso de Ensefianza Secundaria Obligatoria.

La introduccién de una nueva moneda, “el
Eurc”, en enero de 2002 era una buena oportunidad
para llevar a cabo una experiencia escolar en la que
pudiéramos globalizar ¢ integrar gran parte de las
freas del curriculum ordinario de Educacién Secun-
daria, a la vez que potenciar el trabajo en equipo y
desarrollar las habilidades perceptivo-manipulativas
de los alumnos en el vso de monedas y billetes.

PARTICIPANTES

La experiencia se realiz6 con €l tercer curso de
Educacién Secundaria Obligatoria, en el que estdn
encuadrados diez alumnos (cinco chicos y cinco
chicas) con edades comprendidas entre los 14y 17

afios. Las caracteristicas visvales de los alumnos
(una chica es ciega total y los demds tienen resto
visnal} debiamos tenerlas presente a la hora de
elaborar el material, como luego describiremos.

OBJETIVOS DE LA EXPERIENCIA

Ante la Hegada del euro se plantea a los alum-
nos de 3° de ESO la realizacién de una actividad
que favorezca el conocimiente y uso de la nueva
moneda. Después de varias reuniones de clase, se
llega al acuerdo de realizar un juego de mesa edu-
cativo adaptado a los alumnos ciegos. Se aprove-
cha esta actividad para abordarla desde las distin-
tas dreas del curriculum de Educacién Secundaria
(historia, lengua, tecnologia, matematicas, pldsti-
ca e informética).

El proyecto plantea diversos objetivos:

— Acercar de manera lddica a los alumnos de
tercer curso de Secundaria el uso del euro.

— Favorecer el reconocimiento del euro (las
monedas y los billetes) por los alumnos cie-
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gos y deficientes visuales a través de la vis-
ta y el tacto.

— Conocer las principales instituciones de la
Unién Europea.
— Reconocer los principales monumentos de
los pafses miembros de 1a Unién Europea.
— Localizar y situar en el mapa los paises de
la Unién Europea.

— Practicar Ia conversidn entre pesetas y €uros.

— Utilizar diferentes medios para recopilar
informacién: libros, revistas y enciclopedias.

— Conocer y usar las nuevas tecnologias como
recurso de consulta para el tratamiento de la
informacion.

— Desarrollar las habilidades perceptivas y
manipulativas de los alumnos.

— Adaptar los materiales para su utilizacién
por alumnos ciegos totales.

— Conseguir que los alumnos hagan un uso
adecuado de la lengua escrita.

— Favorecer el trabajo en equipo consiguiendo
que Jos alumnos sean capaces de organizar-
se en grupo de trabajo,

PUESTA EN MARCHA DEL PROYECTO

Una vez definidos los objetivos, se inicia el
proyecto, para lo cual se reparte el trabajo en
pequefios grupos favoreciendo de esta manera la
responsabilidad de todos y la solidaridad.

La primera tarea fue decidir el nombre que
darfamos al juego: DIVERTIEURO. A continua-
cion se formaron los tres grupos y se distnbuye-
ron las tareas a realizar por cada uno de ellos. Un
grupo se dedicé a la confeccidn del tablero de jue-
£0, las fichas y los dados en el aula de tecnologia;
otro, a la recopilacion de fotografias y de informa-

cidn sobre la Unién Europea para la elaboracién
de las preguntas del juego; y el tercero, a escribir
los textos de las tarjetas en sistema braille.

Cada viernes se hacia una puesta en comin del
trabajo llevado a cabo por los distintos grupos y
se organizaban Jas tareas que deberiamos realizar
para la siguiente semana.

El juego se realizd en los meses de noviembre,
diciembre de 2001, coincidiendo con las fases de
divulgacién de las caracteristicas de la nueva
moneda en todos los 4mbitos de la sociedad, y en
enero de 2002, momento en el que se introduce
oficialmente el euro como moneda de la Unidn
Europea (sustituyendo en nuestro pais a la peseta).

En la elaboracion del juego colaboraron los pro-

fesores de las dreas de lengua, plastica y tecnologia.

MATERIALES Y DESCRIPCION DEL
JUEGO

El juego consta de los siguientes elementos:

— Un tablero.

— Las instrucciones de juego.

— Una caja con las fichas y los dados para
cuatro jugadores.

— Una caja con 69 preguntas relacionadas con el
euro (sobre el disefio de las monedas y bille-
tes, ejercicios de cdlculo, etc.) y sobre la
Unién Europea (sedes de las Instituciones,
Tratados, etc.) En las tablas 1.1 y 1.2 s¢ mues-
tran ejemplos de ambos grupos de preguntas.

— Una caja con reproducciones de monedas
en pldstico de céntimos y euros.

— Un clasificador de plastico de monedas de
euros y céntimos.

Ejemplos de preguntas del juego relacionadﬁbct::ni'e{ uso y manejo de monedas y billetes de euro
PREGUNTAS RESPUESTAS
{Qué billete es el més pequedio de tamafio? 5 euros
¢ Qué moneda tiene el canto liso con 7 muescas? 20 céntimos
¢, Qué moneda, siendo menor en valor que el euro, es mayor en tamaiio? 50 céntimos
¢Cuéntos euros suman si tienes un billete de cada tipo? 885 euros

(En qué monedas espafiolas aparece Ja catedral de Santigo de Compostela?

1,2 ¥ 5 céntimos

¢Qué dibujos muestran los reversos de los billetes?

Puentes y mapa de Europa

,Qué monedas tienen e] canto estriado grueso?

10 y 50 céntimos

(Cuintos euros y céntimos suman si tienes dos monedas de cada tipo?

7,76 euros

¢Cuéntos milimetros aumentan de largo los billetes de menor a mayor? 7 mm
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Tabla 1.2
Ejemplos de preguntas del juego relacionadas con la Unién Europea

PREGUNTAS

RESPUESTAS

(Cudndo y donde se acordé asignar el nombre
“euro” a la moneda dnica?

En la reunién del Consejo Europeo en Madrid, en
diciembre de 1995

Cita los 12 paises euro

Espaa, Portugal, Francia, Italia, Alemania, Holanda,
Bélgica. Luxenburgo, Finlandia, Irlanda, Grecia y Austria

(Cual es el simbolo oficial del euro en tinta?

Es una E cruzada por dos trazos paralelos horizontales

(€)

;Cudl es el simbolo del euro en Braille?

Los puntos 4, 5 y 6 seguidos de la letra “'e”

el diseno final de las nuevas monedas?

¢ Cudl ha sido el dltimo pais que se integré en la | Grecia
moneda tinica?
(De qué nacionalidad es la persona que realizo Belga

¢Cuil es el tratado que introduce la moneda tinica
e inicia el proceso que la pone en circulacion?

Tratado de Maastrich

(Donde se encuentran las sedes del Parlamento
Europeo?

En Estrasburgo, Bruselas y Luxenburgo

(Qué son los criterios de convergencia?

Unas normas de necesario cumplimiento por los
paises de la UE para utilizar el euro

El juego consta de un tablero de madera de
pino de 54 x 54 cm. con 34 casillas (27 casillas
de preguntas y 7 casillas especiales) con un reco-
rrido en espiral. El tablero estd pintado con los
colores de la bandera de la Union Europea. Las
fichas tienen formas geométricas y estdn pintadas
de diferentes colores. Los dados, también de
madera, son de mayor tamano que los convencio-
nales para facilitar el uso a los alumnos ciegos. El
reverso del tablero estd forrado de fieltro azul.
(Ver figura 1).

Figura I. Juego de mesa sobre la Unién Europea
y el uso del euro.

Las casillas van reduciendo su tamano a medi-
da que el jugador se acerca a la meta. Estas van
numeradas del | al 34 y contienen fotografias de
monumentos europeos. paisajes, billetes y mone-
das de euros (en la tabla 2 se muestran ejemplos
de imdgenes incluidas en el juego).

Tabla 2
Ejemplos de imagenes incluidas en el juego

* Bandera de Europa

* Puente Vasco de Gama, Lisboa (Portugal)

* Parlamento Europeo en Estrasburgo (Francia)

* Atomium, Bruselas (Bélgica)

® Giralda, Sevilla (Espana)

* Renos, perros y Santa Claus (Finlandia)

* Molinos de Holanda

* Monedas de 1 y 2 céntimos

* Billetes de euro con fondo verde

* Parlamento Europeo de Luxemburgo

* Templo de las Caridtides (Grecia)
® David de Miguel Angel (Italia)
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Al igual que en otros juegos de mesa, era pre-
ciso que elabordsemos unas instrucciones basicas
de funcionamiento que orientasen sobre el nime-
ro de jugadores que pueden participar, la cantidad
de euros que cada uno tendrd al comenzar la par-
tida, quién leerd las preguntas, qué gana (o pier-
de) un jugador cvando acierta (o falla) la pregun-
ta, qué ocurre si se cae en una de las casillas
especiales, 0 cudndo se gana la partida.

Para hacer accesible el juego a los alumnos
ciegos y deficientes visuales se hicieron las
siguientes adaptaciones:

— ¢l tablero ha sido enmarcado y las casillas
definidas con varillas de madera

— el recorrido en espiral va marcado en relie-
ve para facilitar su seguimiento

— se rotulan en braille los nimeros y fotogra-
fias que aparecen en las casillas

— las tarjetas se realizan en cartén de proyecto
forradas de papel adhesivo verde y con el
texto contrastado escrito sobre fondo blanco

Cada tarjeta lleva papel adhesivo braille donde
aparece escrita la pregunta en esie sistema. Las
instrucciones del juego también se transcriben al
braille.

VALORACION

El desarrollo de esta actividad les ha permitido
experimentar el trabajo en equipo (la organiza-
cion y realizacion de tareas), contemplar las nece-
sidades perceptivas de sus compaiieros para inte-
grar en el juego elementos tictiles y visuales,
adquinr habilidades perceptivas y manipulativas
respecto de un elemento esencial de la vida coti-
diana como es €] uso y manejo de monedas (el
euro) y descubrir otros muchos aspectos de la
Unién Europea.

En definitiva, la experiencia ha sido muy posi-
tiva y enriquecedora, ya que ademas de cumplir
los objetivos propuestos, nuestros alumnos han
aprendido que, de una manera lidica y entreteni-
da y a través de una actividad globalizadora, se
pueden trabajar las distintas materias del curricu-
lum de Secundaria.l.
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