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Introducción.  
La Ecología Cuantitativa es un área que requiere de herramientas matemáticas y de programación que 
la hacen poco atractiva, buscando opciones que hagan más atractivo y hasta fácil un primer 
acercamiento a esta disciplina se recurrió a una opción “lúdica” relativamente vieja pero de total 
actualidad en el aula universitaria, el “frijolarium”, este recurso permite entender los fundamentos 
ecológicos y generar datos estudiar y entender los modelos de crecimiento y de interacción 
poblacional. Generando la posibilidad de extender su aplicación al estudio de modelos como el de 
distribución espacial y al manejo de índices de diversidad. 
 
Metodología. 
El frijolarium consiste básicamente de un tablero de ajedrez, de aproximadamente 60 por 60 cm, 
subdividido en 64 casillas. Este tablero representa el hábitat donde interactúan las poblaciones, las 
cuales pueden simbolizarse con frijoles de colores. El algoritmo general consiste en: arrojar los frijoles 
sobre el tablero, de forma que se espera una distribución uniforme; se aplican reglas de sustitución que 
se especifican para cada situación (exponencial, logística, presa-depredador); se anota el número de 
frijoles que quedan después del paso anterior, antes de arrojarlos nuevamente; repetir todo el 
procedimiento (Negrete y cols., 1976). Con este sencillo método se pueden simular interacciones 
bastante complicadas, dependiendo de reglas definidas clara y concisamente antes de iniciar el juego 
(Soberón, 1995:64). 
 
Resultados y discusión.  
Se han trabajado, hasta el momento:  1.  Los modelos de crecimiento exponencial y logístico (en 
varias versiones), así como los del modelo de competencia y el de presa-depredador de Lotka-
Volterra. 2. modelos de distribución espacial, la cual puede ser: al azar, uniforme o en conglomerados, 
se está trabajando sobre la manera de obtener datos para el cálculo de índices de diversidad. 
Este tipo de herramientas lúdicas permiten entender los fundamentos ecológicos y matemáticos de 
cada uno de los modelos estudiados, desarrollar la capacidad de abstracción de los alumnos al 
modificar las reglas del juego y al buscar nuevas opciones de aplicación a otros modelos ecológicos. 
Todo esto antes de pasar al nivel donde se deben entender los fundamentos matemáticos y la 
programación para parametrizar los modelos estudiados. 
 
Conclusiones.  
Las herramientas lúdicas permiten entender los fundamentos ecológicos y matemáticos de cada uno de 
los modelos estudiados, desarrollar la capacidad de abstracción antes de generar código de 
programación, pero sobre todo vincularse al uso de las nuevas tecnologías al generar formas y 
materiales de difusión.  
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