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Nota Escrita por: William A. Smith
Traducida por: Carla Clason

RESUMEN: Este informe trata brevemente de ciertos aspectos de lu filosofia de
Paulo Freire y de su relacién con la metodologia educative de juegos
de simulacién. El autor trata de demostrar cdmo los juegos de simu-
lacidén pueden uvtilizarse para gpoyar muchos de los conceptos de Freire,
creando una relacién basada en una relacidn horizontal entre el escudi~
ante y el educador, enfocindose en las complejas realidades sociales
como contenido legitmo para la educacidn y acrecentando la oportunidad
del estudiante para participar activamente en el proceso del aprendizaje.
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INTRODUCCION

El propbésito de este Compendio es buscar un lazo de unidn entre
la filosofia de Paulo Freire y la metodologia educativa de juegos
y simulaciones. Se dedica una seccidén muy breve a la explicacidn
de las ideas del autor acerca de los conceptos de Freire, pero no
se realiza ningln andlisis critico de los mismos. El autor se
permite presentarse a si mismo, para los propdsitos de este fo-
lleto, como un defensor de la pcsicidn de Freire. Con respecto

a los juegos de simulacién, se ofreceréd un breve resumen de su
definicidn sdlamente con el propdsito de sentar una base para

la idea central de este follito.

En Pedagogia del Oprimido Paulo Freire va mas alld del simple
establecimiento de una filosoffa. Procede a describir las impli-
caciones précticas de esa filosofia y a definir brevemente, un mé -
todo para ponerlas en préctica. Fue su método y la gran acogida
del mismo 1o que captd la atencién hacia su filosoffa. ILas pre-
misas en que se basa este folleto surgen de la relacidén entre la
filosofia de Freire y su metodologfia e incluyen lo siguiente:

1) que el atractivo de las ideas de Freire se debe tanto a
su facilidad para transformarlas en actividades concre-
tas como al peso de su légica interna;

2) que las actividades concretas sugeridas por Freire no son
exclusivas; es decir, que otras metodologias educaciona-
les (no todas) pueden adaptarse a las demandas de Freire
para crear una educacidn liberadora;

3) que debido a ciertas caracteristicas especiules, de las
que se tratard mas adelante, los Juegos y simulaciones
ofrecen una gran posibilidad de convertirse en una de
esas otras metodologias;

4)  y. finalmente, que es necesario expandir las opciones me-
todolégicas abiertas a individuos interesados en disetiar
una educecidn liberadora.




Paulo Freire

Durante estos {iltimos cinco afios, ¢l nombre de Paulo Freire se
ha vuelto muy conocido en los circulos educativos de todo el
mundo. Las entidades de desarrollo nacicnal e internacional
han enseiiado a sus representantes el método de Ireire. Ivan
Illich lo l1lama su amigo y constantemente se refiere a sus lo-
gros en la alfabetizacidn en el Brasil. Muchas personas que
bran leido su libro Pedagogia del Oprimide encuentran que su
estilo es tedioso y complicado mientras que al mismo tiempo
proclaman que sus ideas son emocionantes y que llegaroin a hue-
na hora. Quienes conocen a Freire personalmente opinan que es
un individuo serio, d2 personalidad poderosa y de modales sua-
ves.

Freire nacid en el noreste del Brasil, una regidn de gran pobre-
za. En 1932, a los once aiios, prometid "dedicar su vida a la
lucha contra el hambre, pars que los otros niros no tuvieran

que experimentar la agonia por la que &l estaba pasando" (1)
Aunque Freire proviene de una familia de clasc medaia, observd
las terribles condiciones de los pobres de Recife durante la
depresidén de los afios treinta. En 1959 Freire habia completa-
do su tesis doctoral sobre su filosofia de educacidn en la Uni-
versidad de Recife. Setenta dias después del golpe militar

de 1964, fue expulsado del Brasil. (2)

El destierro de Freire fue en parte el resultado de una campaiia

de alfabetizacidn que tuvo mucho éxito en Recife y lus regiones

aledafias. El método de alfabetizacidn de Freire, conocido como

concientizacidén hizo mucho més que enseiiar a leer y a escribir.
Por primera vez, la posibilidad de un nuevo futuro y la 1'& en su
factibilidad, formaron parte del curriculum de los pobres.

Del Brasil.Freire pasd a Chile, donde trabajd cinco afios en la
UNEGCO y el Instituto Chileno de Reforma Agraria. En 1969 fuc
consultor de la Universidad de Harvard y desde el 7 de febrero
de 1970 se encuentra en Ginebra, en la Oficina de Educacidn del
Concilio Mundial de Iglesias. (3 )

(1) Freire, Paulo, Pedagogy of the Oppressed, Herder and Herder,
New York, 1970, p. 10.

(2) Ibid., general biographical cata taken from "Intrcduction"
pp. 9-15.




LA FILOSOFIA DE FREIRE

Al leer Pedagogia del Ovrimido uno encuentrsa que Freire primero deg-—
cubrid un método que funcionaba ¥y luego cred una filosofia para ex-
plicarlo. El proceso es renovador en dos aspectos. Muy pocos han
encontrado un método de aprendizaje que dé resultades a pesar de la
filosofia que lo apoye; ¥y aquellos que han creado un método que Pi-
rece dar resultados son presionados puara explicar la filosofia Qe

lo sustenta. Con el objeto de dar mayor claridad, vamos a invertir
el proceso para discutir primero la filosofia de Freire y sélo en-
tonces proceder a plantear la metodologia que se¢ encuentra my 17-
gada a ella.

01 para los animales la orientacidn on

el mundo significa la adaptacidén al mundo,
para el hombre significa humanizar el mun-
do, transformindolo. (h)

Esta es la premisa de Freire; el hombre es diferente de todas las
otras criaturas. Como Tevia en el Violinista en el Tejedo, &1 puede
detener la accidn, dar un paso afuera de la situacidn, observar lo
que se presenta ante &l, plantear 1os hechos ¥y las metas que afecta-
rén la situacidn y entonces, actuar. Las palabras de Freire son re-
flexidn, trascendencia, temporalidad e intencionalidad, y estas dan
al hombre la opcidn de ser libre y responsable, o esclavo.

La libertad es una relacidén de secuencia entre el percibir y el ac-
tuar. Es irposible gque el hombre de Freire actlic libremente antes de
haber observado criticamente el mundo a su alrededor. Aunque es difi-
cil distinguir claramente los diversos significados que Freire da al

concepto critica, parece que el término involuera dos procesos:  cono-
cimiento critico y evaluacidn critica. ¥n ol primer caso, el indivi-
duo es capaz de describir lo que ve, mnientras que en el segundo caso

puede evaluar su importancia relativa, comparar con otras situiaciones
y formular respuestas concretas. E1l elemento 1mportan* es la rela-
cidn entre el hombre vy la situacidn. La opros1on no es simplemente

la situacidn en si, es también la percepcidn de 1a situacidn por parte
del oprimido. Esta percepcidn, como otras percepciones humanas, es
aprendida, y consecuentemente, puede ser moldeada con propdsitos e
humanizar o deshumanizar,

(4) Freire, Paulo, "The Adult Literacy Process as Cultural Action
for Freedom", Harvard Educational Review, XL, No. 2, 182.




Asi, no son las situaciones limitadas en y
de elloc lo que crea un clima de desespera-
cidn, sino como son percibidas por el hombre
en un momento histérico dado. (5)

Estas barreras infranqueables son tanto el producto del oprimido
como del opresor. Freire describe esto como "servir de anfitridn
al opresor" y sefiala ocho maneras en las que el oprimido juega el
papel de "anfitrién".

1. Acepta, en vez de rechaza su papel de oprimido.
Z. Se identifica con las aspiraciones y los valores del opresor.
3. Acepta las opiniones que el opresor tiene del oprimido.

L. Deifica al opresor, atribuyéndole poderes migicos que estén
fuera de su propio alcance.

a P . [N " ¢ " -
5. Se ve a sl mismo como una 'cosa’ poselda por el opresor.

6. Expresa agresidn contra los de su clase, negando su capacidad
pera unirse contra el opresor.

1. Habiendo establecido que &1 es desvalido y dependiente del

opresor,se opone a cualquier cambio que ponga en peligro
la capacidad del opresor para protejerle.

8. Santifica toda la relacidn al hacer a Dios responsable por el
mundo y & los hombres meros intrumentos de su voluntad. (6).

La mete de la concientizacidn es la de alterar esta relacidn mediante
la transformacidn del oprimido.

Una concientizacidn profunda de su situacidn
conduce a los hombres a aprender que una si-
tuacidn, como realidad histérica, es suscep-
tible de transformacidn. (7).

(5) Pegagogy of the Oppressed, op cit. p. 89.

(6)  Ibid, pp. k9-51

(7) Ivbid, p. 73.
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Freire reconoce a esta transformaciédn como una tearea educativa de
extraordinarias proporciones. Con el objeto de explicar cdmo puede
ser lograda, establece una dicotomia entre el opresor y el oprimido,
Freire serniala 10 puntos que ilustran esta relacidn., En cada caso,
el profesor oprimido es activo, tiene iniciativa, es autoritario y
dominante; mientras que el estudiante oprimido es pasivo, de poca
iniciativa, débil y es, en forma absoluta, el "objeto" del proceso
de aprendizaje. (8).

Los estudiantes enajenados,como el esclavo de la dialéctica
hegeliana, aceptan su ignorancia como justificacidn de la
existencia del profesor pero, diferentes al esclavo, ellos
nunca descubren que educan al profesor. (9).

Freire estd en contra de este modelo de educacidn, al que 1lama
"educacibn bancaria" porque a los estudiantes se les trata como
cuentas corrientes en las que el profesor hace depésitos de cono-
cimiento. En vez de esto ofrece un modelo de "planteamiento del
problema" como una opcidén abierta a los individuos que estan inte-
resados en una educacidn liberadort. La primera tarea de la educa-
cidén de "planteamiento del problema! es deshacerse de la dicotomia
entre el estudiante y el profesor pasando ambos a ser autores en

el proceso de la comunicacién mutua. Ya no se hace distincidn en-
tre aquellos que saben y aquellos que no saben. Todos los partici-
pantes vienen a practicar la libertad y, consecuentemente, a apren-
der de lo que Freire llama '"praxis'.

La metodologia de la educacién de "planteamiento de problema" son
preguntas y no respuestas. Mientras que el éxito de la educacidn
bancaria se determina por el nfimero de respuestas "correctas" entre-
gadas por los estudiantes a los profesores; la educacidn de "plan-
teamiento del problema" ofrece preguntas para discusidn, con respues-
tas resultando de un libre andlisis critico del individuo sobre 1a
situacién. (10)

(8) Ibid, p. 59

(9) Ibid. p.. 59

(10) 1Ibid, pp. 67-68




METODOLOGIA DE FREIRE

Ya que este Compendio no se propone rzzer un resumen de toda la
filosoffa de Freire, pasamos ahora i una descripcién de su meto-
dologia, como Freire la define. £in embargo no se debe presuponer
que hemos revisado todos los puntc¢s principales del mundo de Freire.

En el procesc revolu~ionario, los lideres no
pueden utilizar el mévodo "bancario" como un
medio provisional justificando su uso por aun-
que exista conveniencia la intencién de actuar
més tarde de una manera genuinamente revolucio-
naria. Deben ser revolucionarios, esto es, usar
el didlogo desde el comienzo. (11).

EL EDUCADOR REVOLUCIONARIO

El didlogo es la aplicacidn funcional del modelo de "planteamiento
del problema" en la educacidn de un grupo. Como tal, presupone la
existencia de ciertas actitudes o cualidades bAsicas por parte del
educador revolucionario. Amor, humildac, ré, confianza mutua, es-
peranza y pensamiento cvitico son los prerequisitos esenciales de
Freire para el establecimiento de una relacidn liberadora entre el
educador y el oprimido., Esta relacién es una desviacidn fundamen-
tal del modelo de educacién "bancaria", porque establece el mutua-
lismo como interés principal de la relacidn. Freire dice: "lLa
educacidn auténtica se lleva a cabo por 'A' hacia 'B', ni por 'A’
sobre 'B' sino por 'A' con 'B' " (12). Con el objeto de que 'A'
esté con 'B' debe entregarse a 'B' (amor); 'A' debe reconocer su
propia ignorancia, asi como la de los otros (humildad); 'A' debe
creer que 'B' es un hombre "aflln antes de conocerlo cara a cara'
(13) (ré); 'A' debe creer que la deshumanizacién p.zde ser evita-
da (esperanza) y debe aceptar la realidad como un proceso de trans-
formacién siempre fluente (pensamiento critico). I.a cducaciédn se
convierte en la praxis, o en la préctica de la libertad. Tanto el
oprimido como el educador se juntan como iguales, unidos en una biis-
queda comin de liberacidn por medio de la accidén - pero una accidn
mutua.

(11) Ibid, p. T4
(12)  Ibid, p. 82

(13) Ibid. p. 79



Mientras que el profesor bancario es activo ¢ iricia el aprendizale
basado en su propia experiencia, el profesor liberador busca la ex-
periencia del alumno y le estimula a ser activo. Mientras que el
profesor bancario es autoritario y dominante, c¢l profesor liberador
es un guia que conduce al oprimido hacia si mismo. Y mientras que
el profesor bancario trata de transformar al oprimido a su propia
imagen, el profesor liberador trabaja con el oprimido para trans-
formar la realidad exterior que es el origen de la opresidn.

Descodificacidn

Bl préximo paso, la descodificacidn, es un proceso diseriado parn que
tome lugar en un pequeiio grupo. Se muestran las (otografias en sc-
cuencia a un maximo de veinte campesinos y se efectfia una serie de
preguntas criticas. Si los campesinos pueden percibir las contra-
dicciones sugeridas o generar nuevas mediante el proceso de desco-
dificacidn, entonces se considera que los cddigos son funcionales

Yy pasan a formar parte de los materiales que seran usados. Con es-
tas sesiones iniciales se comienza el proceso de concientizacidn
confrontando a los campesinos con una realidad nunca antes vista por
ellos.

La Fase de Alfabetizacidn

Muchas de las sesiones de descodificacién producen una imagen de
palabras que son usadas comunmente por la gente y que tienen un sig-
nificado generador para ellos. De esta imagen se seleccionan las pa-
labras para la fase del proceso de alfabetizacidn. Las palabras para

la alfabetizacidén no sélo deben tener significado generador sino tam-
bién, cuando se consideran juntas, deben contener todos los sonidos
del alfabeto. (Se prefieren las palabras de dos silabas en esta cta-

pa, para evitar confusién.) A medida que los campesinos discuten las
palabras que por un equipo han sido organizadas en etapas de comple-
jidad creciente, aprenden a deletrearlas como silabas. Debido a que
tanto el portugués como el castellano son lenguas altamente silébicas,
se provee a los campesinos de herramientas para construirs nuevas pala-
bras de las silabas que han aprendido. (1k).

Istos grupos de descodificacidn, o "circulos de cultura", son la uni-
dad fundamental de organizacidén dentro del método de Freire. Como ta-
les,ejemplifican los principios esenciales de su método, que podemos
resumir como sigue:

1) La relacidn entre el estudiante y el educador debe estar basada
en el respeto mutuo y en la franqueza. Esto requiere que el pa-
pel tradicional de autoridad del educador (como se define el mo-
delo de educacidn bancaria) sea reeemplazado por un nuevo pupel
que acentiie la importancia y concentracién del alumno y de su
experiencia.

(14) Ibid. resumen de pp. 101-8




2) El contenido de la educacidn debe provenir de la experiencia
del alumno y no ser impuesto desde afuera para luego se™ in-
teriorizado por el alumno.

3) Los métodos de educacidn deben proponer problemas para ser
discutidos, relacionados con las contradicciones bésicas de
la vida, en vez de proporcionar respuestas establecidas para
problemas universalmente abstractos.

El énfasis que Freire da a estas cualidades humanas puede ser el
principal defecto para la aplicacidn en masa de su sistema. Persis-
te la duda de si existen suficientes profesores revolucionarios. En
verdad, Freire no contesta a esta critica directamente en Pedagogia
del Oprimido. Més afin, el lector tiende a preguntarse qué es lo que
Freire arriesga de su propia fé. Al parecer se sugiere el hecho de
que si existen suficientes profesores liberados o que pueden ser en-
trenados con el objeto de hacer su ideal una realidad practica.

Investigacidn

El segundo elemento esencial del didlogo insiste en que el contenido
de la educacidn se origine en la gente y su relacidn con las situacio-
nes de la vida. Fn este punto, Freire es muy especifico en la manera
de como esta tarea debe realizarse. Se reune un grupo de especialis-
tas representando varias disciplinas de lus ciencias sociales y su
trabajo es el de localizar 1o que Freire llama "temas generadores'.
Estos temas son la base del proceso de concientizacidn. Representan
la realidad social existente, una realidad de la cual los oprimidos

no estén criticamente conscientes. Cada tema tienc una antitesis;

si la dominacidén es un tema, la liberacidn es la antitesis.

La primera fase de la maniobra se llama "investigacidn" y requiere
que el equipo permanezca un tiempo en la comunidad ccn el objeto de
entrevistar a los miembros de la comunidad en todas sus fases de ac-
tividad llevando notas detalladas sobre sus conversacilones y compa-
rando sus percepciones con las de los otros miembros del grupo. El
producto final es una lista de contradicciones existentes en la comu-
nidad, y una descripcidn del nivel de comprensidn que la comunidad,
tiene de cada una de ellas. Un ejemplo de contradiccidn puede ser la
vivienda. {Por qué tiene el hacendado una casa grande y el campesino
una casa pequeiia?



Codificacidn
Fn este punto, el equipo transforma a las conlradicciones on eldipmon
o representaciones de las contradicciones. Mitos codipgos son ordi-

nariamente visuales., Una fotografia de una casa pobre al lado de una
casa rica, una mujer llevando comida a su esposo en la cércel, o un
nifio que se enferma al tomar agua de pozo. Los cddigos deben ser
especificos de la regidn, asi como suficientemente ambiguos para no
sugerir a los participantes posibles soluciones o respuestas a los
problemas representados en las fotografias., Estos primeros cddigos
son experimentales. Sdlamente a través del proceso por medio del cual
los campesinos mismos descifran®los cddigos, puede el equipo estar se-
guro de que ha escogido c¢bdigos relevantes y funcionales.

En en base de estos tres principios gue queremos formar nuestro caso,
en relacidén a los juegos de simulacidén como posible instrumento de
concientizacidn. Antes de pasar a los juegos de simulacidén seria me-
Jor tratar de un asunto que hemos evadido hasta ahora.

Algunos lectores encontrarédn que esto es muy familiar, y asi debe

ser. Freire no es el primer educador en sugerir que las necesidades

del alumno son fundamentales en la cuestidon de 1a educacidn. Pero no

es Justo considerarlo simplemente como un moderno Sécrates o un Dowey
més contemporéneo. El enfoque de Freire ha sido especificamente hacia
la educacidn de los oprimidos, una &rea que hasta hace poco fue exclui-
da del dominio de la mayoria de educadores. Y esto lo ha hecho de tal
manera que ilumina una realidad que muchos de nosotros habiamos ignorado.
Es imposible que los que tienen acceso a la educacidn liberen a aquellos
sin educacidn mediante una receta educativa. T.a educacidn liberadora
es mads que una transferencia de informacidn o la imposicidén de valores;
es la préactica de la libertad. Tal vez la contribucidn més grande de
Freire ha sido conducir la retdrica de la revolucidn hacia los problemas
del educador (en su sentido més amplio) Yy, consecuentemente, obligar a
los educadores a revisar su accidén de acuerdo a los ideales establecidos.

¥ TLa palabra descifrar, usada por Freire, signilica que grupos de
estudiantes discuten y llegan a la conclusién que esbaba sugeri-

da por las contradicciones visuales.
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LQUE SON LOS JUEGOS DE STMULACION?

La mayoria de personas al oir la paleabra juego, piensa en diversidn.
Rara vez se asocian los juegos con actividades zerias. Sin embargo,
es un hecho que los Juegos, ¥y su equivalente moderno, las simulacio-
nes, han tenido un papel muy serio en la historia, en las ciencias
sociales, en los negocios y, més recientemente, en la cducacidn.

Un juego es simplemente una experiencia preestructurada que invclu-
era a los Jugadores, con un resultado y/o un ganador. Una simula-
cidn es un juego que se propone reproducir experiencias de la vida
real, abstractas (como er el caso de las matemiticas) o hipotéticas,
para propdsitos de estudio o de diversidén. Los juegos de guerra usa-
dos por los alemanes durante el siglo XIX, fuercn utilizados para es-
tudiar los posibles resultados de alternativas milit.ves. Las cien-
cias sociales han usado las simulaciones para ayudar a pcedecir los
resultados de interacciones sociales; en los negecios, se han usado
juegos y simulaciones como instrumentos de entrenamiento; y la ednca-
cién ha comenzado recientemente a apreciar los beneficios que prestan
los Jjuegos y simulaciones en el aprendizaje.

Para los propbsitos de este Compendio, usaremos el término juegos y
simulaciones (J/S) que se define asi: 1) Una réplica de experien-
cias de la vida real 2) que involucran a dos o mis jugadores, 3)
quienes operan bajo restricciones claramente definidas, L) con el
propésito de llegar a una meta predeterminada, %) en un periddo de
tiempo concentrado. El juego-simulacidn es un tipo especial de cexpe-
riencia en el aprendizaje. Con el objeto de comprender como difiere
de otras formas de juego, experiencias simuladas y destrezas de apren-
dizaje mids tradicionales, nos detendremos un momento en cada uno de
estos componentes esenciales. (15).

Al contrario de la ruleta y otras formas de simulaciones matemdticas,
los J/S modelan situaciones sociales complejas como la vida en una ha-
cierda o el ciclo nutricioral de los alimentos. A través de un andli-
sis cuidadoso de una situacidn de la vida real se aislan y se ponen

en secuencia importantes variables para el uso de los J/S. Las res-
tricciones de la vida diaries se adaptan a los J/S de tal manera que

el alumno siente que son aceptables porque parccen reales. Firalmen-
te se establece una meta que corresponde a un logro en la vida real y
sirve como medida del éxito al alumno.

El formuto de los Jjuegos-simulacidn va desde los juegos .lamados
"juegos de saldn'", hasta el tipo que enfatiza una interaccidn de per-
sonalidades entre los jugadores. Muchos de los J/3 descritos en este
Compendio son combinaciones de los dos formatos, utilizando tanto la
representacidén visual de un tablero de Jjuegos, como un poderoso pro-
ceso de interaccidn dentro del juego.

(15) McFarlace, Paul T. "Simulation Games and Social Psychological
Research Sites", Simulation and Games, An International Journal
of Theory, Design, and Research, II, No. 2, 149
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Los Juegos de simulacidén pucden tener ganadores claramente definidos,
con jugadorees compitiendo unos contra otros, o compitiendo contra una
enorme exterior, a pesar de que en algunos casos, el papel de compe-
tencia puede ser secundario a la importancia del juego, o excluido
totalmente si no tiene relacidn con las situacinnes de la vida real
que se representan.

Los mecanismos de azar twi.oién juegan un papel importante en los
Juegos de simulacidn. Sirven no sflo para representar el papel que
tiene el "destino" en la vida diaria, sino que proveen un ficil meca-
nismo de distribucidn de recursos entre los jugadores. FEn la llacienda,
el papel del duefio de la hacienda revela un porcentaje significativa-
mente mas alto de la riqueza y de las ventajas del juego. S~ consi-
dera que tirar los dados refleja con precisién el "accidente de nuini-
miento" por el cual un hombre es el duerio de la hacienda vy otro un
campesino. Fn una cultura en ia que el fatalismo juega un gran papel
es importante que los Jugadores comiencen a objetivizar el "destinn"

y discutan lo que esto pueda significar. Esto puede parecer una es-
trategia demasindo sencilla para individuos inctruidos en una sociedad
orientada hacia los logros, pero, para los campesinos rurales, quienes
aceptan todo lo que no logran comprender como "la voluntad de Dios",
la oportunidad de discutir el "por qué" un hombre es =21 duero de la
hacienda y otro un campesino, es una contribucidn notable al concepto
de concientizacidén de Freire.

En otros casos el AZAR puede jugar un papel incidental en la cperacidn
de los J/S. En el caso de la COMIDA por ejemplo, que trata de lograr
hacer una réplica del ciclo nutricional de los alimentos disponibles
localmente, el azar es menos importante que lcs resultados 1ldgicos de
las decisiones hechas por los participantes con respecto a la compra y
al uso de los alimentos.

El nimero de participantes puede variar de dos a veinte, y hasta mig,
si se disefla el juego de simulacidn para este propdsito. HNo hay res-
tricciones inherentes sobre el nlmero de jugadores.

Finalmente, los juegos de simulacidn pueden ser diseilados para outener
diversas metas educacionales. La mayoria, sin embargo, combinan var i3
de las metas posibles que se explican a continuacidn: (16)

(16) Gordon, Alice Kaplan, "Games for Growth", Science Research
Associates, Palo Alto, California, 27-32




Transferencia de Informacibn: fLia mayoria de los J/S contisnen

mucha informacidn nueva para el alumno. Esta nueva informacidn
se entrega de manera que el alumno puede usarla inmediatamente
para lograr sus propios objetivos. La experiencia con este tipo
de transferencia de informacidn ha sido menos penosa que la me-
morizacidn por si misma y, consiguientemente, ha sido més eficaz

Andlisis y Sintesis de la Informacidén: Debido a que se requiere
que el alumno aplique le informacidn que ha aprendido a un pro-

blema que debe resolver, también se regquiere que analice su im-

portancia relativa y la sintetice con otras informaciones a me-

dide que la obtiene. Este es un proceso de la vida real que en

un J/S se reproducir& tan efectivamente como fuente de nueva

Evaluacidn de las Acciones Propias del Alumno: Debido a que un
J/S es una réplica de las situaciones de la vida diaria, el alum-
no no sdlo actfia sino que obtiene retro-informacidn * sobre esa
actividad tal como se refleja por sus emociones durante el juego.
El estd inmediatamente consciente de las consecuencias de sus
acciones. BEsta retro-informacidn inmediata le permite evaluar
sus propias &cciones y hacer las debidas correcciones para una

Evaluacidn de Otras Acciones: Debido a que los J/S se realizan
generalmente con un grupo pequerio, cada alumno no sblo puede ver
los resultados de su comportamiento sino también los resultados
de las actividades de los otros jugadores y puede formarse jui-
cios y consecuentemente, aprender,

Destrezas Verbales e Interpersonales: Muchos J/S que combinan
tanto los jJucgos de seldn como la posibilidad de asumir un pa-
pel, dan al alumno una oportunidad de praclicar y, consecuente-
mente, de desarrollar destrezas verbales de persuacidn y elcocuei-
cia, asi como destrezas interpersonales tales como regatear,
proveer retro-informacidn y responder a un reto.

Percepcidn de la Interrelacidn de los Eventos Sobre el Tiempo:

Tal vez el sspecto mds poderoso de un juego de simulacidon es su
habilidad de concentrar en un corto periodo de tiempo una reali-
dad, que normalmente ocurre en un largo tiempo. Esta concentra-
cidn permite al alumno aceptar las implicaciones de los hechcs y
eventos seglin se relacionan unos con otros. Cuando un campesino

a)
en la mayoria de casos.
b)
informacidn.
)
oportunidad futura.
d)
e)
£)
*

feed-back (critica sobre su conducta)
Nota del Traductor
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invierte en fertilizante, debe esperar varics meses para su "recom-
pensa"; algunas veces ésta no llega, debido & factores como el mal
tiempo o la semilla mala. Afin si obtiene su recompensa, le es diff-
cil comprender que el fertilizante fue la variable importante. Ul
tiempo transcurrido entre el tratamiento y el resultado es simple-
mente muy largo. £l juego de la Hacienda dura de dos a cinco horas.
Se alienta a los Jugadores para que mejoren su tLierra invirticnde

en fertilizente e irrigacidn. La recompensa de estas inversicnes se
ilustran graficamente en las cartas que cada jugador recibe. Los cam-
pesinos comienzan a ver (de una manera muy simple) que la inversidn
en fertilizante puede tener beneficios reales. Se ilustran situa-
ciones similares en la Hacienda al comparar los préstamos de una
cooperativa de cré&dito con el alto interés que cobra un banco; por
las inversiones gue los campesinos deciden hacer en la educacidn,
por los riesgos que deciden tomar en el mercadeo de sus productos.
En cada caso, la simulacidn estid enfocando una serie de eventos com-
plejos e interrelacionados de tal manera que el jugador puede pesar
su importancis acumulada y luego actuar.

iComo sirven los Juegos de Simulacién para la Educacidn Liberadora
de Freire?

A. "El conocimiento surge sdlo de la invencidn
y reinvencidn, a través de la investigacidn
incesante, impaciente, continuada y esperan-
zada que los hombres buscan en el mndo, con
el mundo y entre si". (17)

Los Jugadores de los juegos de simulacidn son los amos de sus propios
destinos, dentro de las restricciones de los mismos. Pueden tomar
decisiones, ocasionar eventos y controlar los resultados. Como en
muy pocos de los otros medios de aprendizaje, el individuo siente que
estd en un mundo sobre el cual &1 personalmente tiene influencia.
Cuando se le da un papel al jugador, es su interpretacidén de esec pa-
pel lo que le da vida al mismo. FEl jugador estéd obligado a usar su
propia experiencia dentro del medio de aprendizaje; dicha experien-
cia luego forma parte de la exeriencia del grupo.

B. Freire

"Para poder actuar, los hombres deben perci-
bir su estado no como predestinado e inalte-
rable sino, simplemente, como limitado y por
lo tanto, desafiante". (18)

(17) Pedagogy of the Oppressed, p. 58

(18) Ibid. p. 73
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Ista es precisamente la funcidn de la coaccidn que opera en un juego
de simulacién. Se actfia para desafiar no para sofocar la actividad.
El jugador estd obligado a actuar por cuenta propia. Tal vez esta
es la mejor definicidn de "Jjugar'.

C. Jos J/S son réplicas de situaciones de la vida real. El conte-
nido de la educacidn es una realidad en si, a escala y concen-
trada para que sea a la vez manipulable y {itil al aprendiz

Freire:

"Por lo tanto, el punto de partida debe ser

siempre con hombres del aqui y ahora, lo que
constituye la situacibén en que estan sumer-

gidos, de la que emergen y en la que inter-

vienen." (19)

El proceso que Freire describe como el de "establecer-un-problema'
se parece mucho al mismo proceso usado para el desarrollo de los
Juegos de simulacidn que se usan actualmente en el Ecuador. Una
fase inicial de "investigacidn" procede cualgquier diserio de trabajo
en la simulacidén. Es esencial que las visitas se hagan a ciertas
fdreas determinadas. Se entrevista a las personas de esa comunidad
y se toman cuidadosas notas acerca de sus percepciones sobre los
aspectos basicos de la vida de la comunidad. Si el J/S va a tener
papeles especificos, como el de dueiio de la hacienda, indio o ten-
dero, las percepciones locales sobre estos individuos son muy impor-
tantes. Gradualmente, comienza a formarse un juego de simulacidn
piloto. Este juego piloto corresponde a los "cédigos'" iniciales

de Freire. Las reglas del juego no estén escritas ni son fijas.

Se concentra a pequeiios grupos de individuos de las comunidades
para que jueguen el J/S piloto, que se explica oralmente a los
participantes. Se les explica que pueden realizar cualquier cam-
bio que ellos crean hard el juego més real. Estas sesiones corres-
ponden al proceso inicial de "descodificacidn" de Freire y sirve
para realizar un chequeo de la validez de los cddigos iniciales.

Si es posible, se hace una grabacibén durante el juego para un ana-
lisis posterior. En el caso de la Hacienda, un grupo sintid la
necesidad de ailiadir el papel. de un abogndo. El abogado se trans-
formd en el poseedor de informacidn score las "reglas', y vendia
informacidén a los otros jugadores. Sin tomar parte activa en el
juego de simulacidn, se convirtid en un elemento eje dentro de su
desarrollo. En este punto se realizan los cambios apropiados y el

(19) Ibid. pp. T2-T3
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Juego de simulacidn queda en su fase semi final. Decimos semi (inal
porque el J/S nunca se dogmatiza. Se le ve como un vehfculo a través
del cual las comunidades individuales pueden expresar su propia rea-
lidad, y no como un instrumento de la educacidn bancgria que provee
respuestas poco a poco.

D. La relacidn entre profesor y alumno toma otro significado cuando
se usa un juego de simulacidn. Hasta se podria preguntar si verdade-
ramente existe un papel de "profesor!". Por cierto que no existe un
s6lo individuo que es la fuente de la verdad. E1 J/8, por si mismo,
con la interaccidn de los jugadores, crea su propia verdad fundamen-
tada en las restricciones impuestas por las reglas orales y la es-
tructura. La verdad es el resultado del juego de simulacidn, y
esos resultados rara vez son simples. Para un jugador puede haber
una gran recompensa por la inversidn en fertilizante; para otro
puede ser su ruina. Los hechos no esté&n fundamentados en la impo-
sicidn de una autoridad extrafia sino en la interaccidn de fuerzas
que deben, si el juego esté debidamente diseilado, reflejar las fuer-
2As del mundo real. Los resultados de los J/S forman una nueva rea-
lidad que puede ser discutida y analizada tanto por los participan-
tes como por los observadores.

Nadie tiene un conocimiento profundo de los resultados del Jjuego,
porque nadie puede predecir acertadamente los resultados. Estos va-
rian con cada grupo y con las decisiones que toman los grupos. Afin
en los casos donde existe una figura de autoridad, &sta participa al
mismo nivel que los otros Jugadores, porque se pide a ambos que ana-
licen uni experiencia compartida. No hay un "profesor' que diga "yo

s&, pero usted no'". Tanto el educador como el estudiante poseen una
clara percepcidn del proceso que acaban de experimentar. Cuando un
campesino dice: "yo no inverti en fertilizante porque no me hubiera

sobrado dinero en caso de que mi mujer se enfermara' (carta de SUERTE),
no existe una respuesta '"correcta a este dilema. Sus amigos pueden
compartir con €l lo que ellos piensan sobre la toma de riesgos, pero
la decisidn final la toma el individuo.

Debido a que la experiencia compartida es concreta y familiar, a los
Jugadores se les anima para que den sus opiniones y se convierten en
defensores agresivos de su punto de vista, el que ahora pueden defen-
der utilizando el J/S para establecerlo. El jugar un papel permite

a los jugadores timidos usar ese papel para hablar libremente por
boca del personaje a quien representan. '"Pero yo estaba ectuando
como lo haria un tendero, no como lo que ¥o mismo haria'. Afin otros
que prefieren permanecer en silencio, a pesar de que inicialmente no
hablan, ganan confianza después de cierto tiempo a medida de que ven
como sus acciones dentro del juego mejoran.
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Ahora podemos empezar a ver como el juego-simulacién conduce, entre
otros espectos, a que se adapte el papel de profesor liberado, en
vez de profesor bancario. El juego organiza la informacién e impone
restricciones en forma de reglamentos y estructura. FPero no es ce-
rrado, permitiendo a los grupos de Jjugadores cambiar lus reglas que
ellos, como grupo, Crean que no son reales. Una vez que el grupo se
ha puesto de acuerdo sobre esta regla, ésta se mantiene estatica,
como cualquier restriccidén de la vida real. [l J/S provoca a los
participantes que actfien y les obliga a tomar decisiones. Final-
mente, provee una plataforma desde la cual los participantes pueden
hablar como iguales en la discusidén y anadlisis de una experiencia
comGn. D1 contenido de la educacidén se transforma de una realidad
externa en una realidad interna.

) Freire.

"Aquellos dedicados completamente a la liberacién
deben rechazar el concepto de educacidn bancaria
por entero, y adoptar en su lugar un concepto de
los hombres como seres conscientes, y de la con-
cientizacidén como una concientizacidn orientada
hacia el mundo. Deben abandonar la meta educa-
cional de hacer depbésitos y reemplazarla con el
establecimiento de problemas del hombre y sus
relaciones con el mundo." (20)

Este temor de establecer problemas que Freire defiende ccn tanta fuer-
za es también el tema central de los Juegos-simulacién. [La naturaleua
de estos Juegos es la de establecer un problema fundamentado en la abs-
traccién de la vida real en la que el alumno se encuentra., Pero los
problemas se establecen de tal manera que el alumno puede actuar para
resolverlos. Cuando un jugador se enfrenta a la decisidn ae invertir
en fertilizante para la cosecha del prdximo afio, o dejar pasar la opor-
tunidad, se estéd enfrentando a un dilema de la vida real. ¢&Vale la
pena correr un riesgo ahora para una posible recompensa en el futuro?
La solucibén a este problema es compleja y depende tanto de la persona-
1idad del jugador como de un andlisis cientifico de la situacién. Los
juegos-simulacibén enfocan tanto los factores internos como los externos
involucrados en la toma de esa decisidn.

(20) &@.'s P. 66
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Freire:

A medida que los estudiantes se enfrentan con problemas
relacionados al mundo, y con el mundo, o sentirin miy
obligados a responder a ese desafio. Debido a que en-
tienden ese desatfo como interrelacionado con otros pro-
blemas dentrc de un contexto total, no como una cuestién
tebrica, la comprensién resultante tiende a ser mas cori-
%ica Y por consiguiente constantemente mencs alienada.
21)

F. Como hemos establecido, un juego-simulacidn como Hacienda o
Monopolio trae un gran nfimero de problemas interrelacionados que
afectan al alumno. La decisién de invertir en fertilizante debe
pesarse contra toda una serie de otras alternativas como: invertir
en la educacidn, adquirir un préstamo del banco, tener mala suerte
en el mercado o enfrentarse con una enfermedad inesperada en la fa-
milia. E1 J/S concentra una serie de puntos cruciales de decisién
que normalmente ocurririan en un gran lapso, en un corto tiempo que
permite al alumno analizar criticamente la decisidn tomada con 1a
consecuencia.

G. En ninguna parte de Pedagogia de. Uprimido dice Freire que el
aprender debe ser divertido. Pero este aspecto de los juegos de simu-
lacidén no puede pasarse por alto. La verdad ecs que muchas personas

se divierten jugéndolos, si estén bien disefiados. Afdn a ciertos in-
dividuos a quienes no les gusta la competencia, les gusta la oportu-
nidad de poder presentar un papel o tomar decisiones que pueden in-
fluir en el resultado del juegc. La experiencia con el uso de los

J/S con adultos en las Areas rurales del Ecuador ha demonstrado que
los juegos de simulacidén encajan muy bien en medios culturales muy
diferentes. Estos juegos eran totalmente desconocidos por los cam-
pesinns de la sierra del Ecuador, Y sin embargo, al cabo de tres me-
ses encontramos a hombres que llevaban el juego de Hacienda, recorrien-
do varios kildmetros a pie para poder jugar con sus amigos. Es nece-
sario todavia introducir los juegos-simulacidn en un &mbito cultural
mucho mayor. En este punto somos muy optimistas sobre su aplicacién
en una diversidad de medios culturales.

En resumen, hemos establecido el punto de que los Juegos de simulacidn
alteran la relacidn entre el educador y el alumno actuando como media-
dor en esa relacidn y creando una nueva cxperiencia que los asccia

como iguales. Hemos sugerido que los juegos de simulacidn son instru-
mentos poderosos vara enfocar el contenido de la educacidn a problemas

(21) Ibid, p. 69
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del mundo real relacionados a los problemas actuales con gue te cn-
frentan los alumnos todos los Afas. 7, finalmente, los Jjuegos de
simulacidn establecen problemas abiertos que cl alumno resuelve
baséndose en su interaccidn con otres jugadores y cn lus restriceio-
nes reales impuestas por los juegos de simulaciodn.

tPor qué Necesitamos los Juegos de Simulacidn como Instrumento de la
Educacién Liberadora?

Los prerequisitos para los modelos de educacién de planteamiento-de-
problemas de Freire imponen enormes limitaciones a las formas mis tra-
dicionales de metodologias de educacidn. La tarea de transformar una
conferencia, un discurso o una prueba en una forma de educacién libe-
radora es un desaffo demasiado grande afin para el individuo mis concien-
tizado. Mas afin, Freire nos ofrece su propia metodologia y una serie

de éxitos alcanzados, éno es eso suficiente? En la opinién del autor,
no lo es.

Cuando la concientizacidn sea ampliamente aceptadn como la meta de la
educacidn, y que quede claro que afin no 1o es, se volverd susceptible
al criterio aplicaco a todas las formas de educacién masiva. Actual-
mente no se sabe el costo de la aplicacidn del método de Freire a es-
cala masiva en todo el mundo. Hay grandes problemas en cuanto al entre-
namiento de personas capaces de realizar esta tarea, porque se biagsa on
el desarrollo de la actitud de los profesores liberadoves mis que en
una serie de destrezas que ellos pudieran aprender. Kl entrenar a un
educador a ser esperanzado y afectuoso es un problema muy diferente u
ensefiarle como dar una conferencia de manera que sus estudiantes puedan
oirlo claramente.

Nuestra experiencia en el Ecuador ha demonstrado que los facilitadores
seleccicnados localmente pueden hacer uso efectivo de los juegos de 5i-
mulacidn como la Hacienda con pequeilos grupcs de sus semejantes duran-
te las clases nocturnas. Hay evidencia adicional proveniente de los
Estados Unidos, de un programa nacional llamado "Youth Tutoring Youth"
(T6venes Fnsefiando a Jévenes), en el que los adolescentes de secundaria
gque no trabajan a toda su capacidad estan usando Jjuegos creados por
ellos para ensefiar a otros estudiantes mas jbvenes, que tienen el mismo
problema. (22). El sorprendente resultado de este programa cs que e
ha incrementado significativamente el nivel de logros de los que ensefian.

(22) Gartner, Alan, Kohker, Mary and Riessman, Frank, "Children Teaching
Children", Harper and Row Publishers, New YORK' Chapter 3, 53-73
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En ambos programas, los juegos ayudan a los educadores paraprofesio-
nales al ofrecer una estructura desafiante en que ambos, ellos y sus
estudiantes, pueden interactuar como iguales. Tstas experiencias nos
dan la esperanza de que los Juegos de simulacidn pueden ofrecer un ing-
trumento préctico para evitar tentativas costosas Yy muchas veces in{iti-
les en el entrenamiento de actitud que requiere Freire,

Freire ha puesto énfasis en la necesidad de adaptar esta metodologia

a diferentes medios sociales ¥ culturales. Recientemente, en Tanzania

se formuld claramente este desaffo para los participantes africanos.

Pero estemos de acuerdo un momento en que los circulos de cultura de
Freire son los mejores medios de promover una educacidén liberadora para
algunos. El dogma de la educacidn moderna nos indica que esto no seré
igual para todos. Muchos expertos reconocen la existencia de estilos

de aprendizeje diferentes y la importancia de que cada uno tenga un
apropiado tratamiento instructivo. Si se puede demostrar que los juegos
de simulacidén son también un instrumento efectivo para la concientizacidn

habremos aumentado el nfimero de personas a las gue podremos llegar al
incrementar la diversidad de nuestras reserva me.odoldgica.

Hasta la fecha, la mayor parte de la investigacién educacional hecha por
simulaciones se ha llevado a cabo en un medio ambiente de escuela o de
negocio. En una disertacidn doctoral recientemente publicada, Alfred

5. Hartwell dice:

"Los esfuerzos vara evaluar la efectividad de la simu-
lacidn en las escuelas secundarias tampoco han podido
probar el hecho de que exceden a otras técnicas en la
produccidén de destrezas de conocimiento". (23)

Luego el Dr. Hartwell plantea que la diferencia entre el entusiasmo de
los educadores que han ussdo simulaciones ¥ los resultados de las inves-
tigaciones indican carencia de superioridad sobre otras estrategias edu-
cativas, y es que las preguntas de las investigaciones llevadas a cabce
simplemente "no miden la potencia de la simulacidn como método instruc—
tivo" (2k)

(23) Hartwell, Alfred S."The Effects of Role Playing in an Institulional
Simulation", Dissertation, University of Massachusetts, School of
Education, 1972. p. 1b

(24) Ibid. p. 15
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Si a esto se aflade que précticamente no se ha llevado a cabo ninguna
investigacidn seria sobre el uso de los métodos de simulacién con per-
sonas analfabetas, tenemos un gran argumento a nuestro favor para con-
tinuar con la experimentacidén en una variedad de situncivnes.

La intencidn de este folleto ha sido indicar ccmo los juegos-simulacidn
pueden hacer gque una nueva metodologia educacional se apoye en la filo-
soffa de la concientizacidn. El autor se da cuenta de que una idea como
la concientizacidn propende a atraer a su causa tanto a los charlatanes
como a los ingenuos. Consecuentemente, el resultado final de este folle-
to no es el de encerrar a 1d>s juegos- —simulacién dentro de la metodologia
de Freire, sino, mAs bien, la consideracidn y la exper1mentac1on subsi-
guiente de los juegos-— -simulacién como posibles vehiculos. La experimen-
tacidn ya ha comenzado en el Ecuador, como se ilustra en los otros Com-
pendios Técnicos de esta serie. Pero hasta la fechae es muy Jlimitada para
proveernos de informacién necesaria para poder ofrecer los juegos- ~-simu-
lacidn como una verdadera metodologia educacional vy liberadora que se
puede aplicar en varias culturas.




NOTAS TECNICAS DEL PROYECTO DE EDUCACION NO-FORMAL DE ECUADOR

T{tulos Disponibles

1.

10.

11.

2.

13.

E1 Proyecto de Educacidn
Extra Escolar en Ecuador

(1972)

Conscientizacidn y Juegos

de Simulacién
(1972)

Hacienda
(1972)

Rumy de Mercado
(1972) '

Método Ashton-Warner
de Alfabetizacion
(1972)

Dados de Letras
(1973)

Bingo
(1973)

Juegns de Fluidez
Numérica
(1974)

Juegos de Fluidez
Verbal
(1975)

Tabacundo
(1975)

Modelo de Facilitador
(1975)

Teatro y T{teres
(1975)

Fotoiiovela
(1975)

D1scus1on de los conceptos basicos, la filosofia
y los métodos de ensenanza de un provecto de
educacién no-formal en areas rurales.

Comentario acerca de la filosoffa educativa de
Paulo Freire y discusién de los juegos de simu-
Tacién como medios conscientizadores.

Descripciéh de un juego de mesa simulando la
realidad econdmica y social de la sierra ecua-
toriana. (Es conocido como "E1 Juego de la Vida".)

Descripcion de un juego de naipes, "Mercado”, que
provee destrezas en habilidades matemdticas de
facil aplicacion en el mercado.

Descr1pc1on de una version modificada del enfoque
de Sy1v1a Ashton-Warner al entrenamiento de alfa-

betizacidn, usado en pueblos ecuatorianos.

Descripcidn de un juego de f1u1dez verbal que usa
juegos simples de participacidn para involucrar
analfabetos, en un enfoque no amenazante hacia la
alfabetizacion.

Descripcidh de un juego de fluidez verbal o numeri
ca, parecido al bingo.

Descr1nc1on de una variedad de Juggos simples que
proveen prdctica an operaciones basicas de arit-
mética.

Descripcion de una varledad de juegos simples que
proveen destrezas prdcticas en dreas de alfabeti-
zacién.

Descripcion y analisis del impacto producido por
una grabadora, como feedback v técnica de programa-
cion, en un programa de radio escuela rural ecua-
toriano.

Descr1pc1on del concepto de facilitador como pro-
motor de desarrollo de la comunidad en el area
rural ecuatoriano.

Desbr1pc1on del uso del teatro, titeres y misica,
dentro del contexto de una Fer1a Educativa, como

instrumentos de alfabetizacidn y conscientizacion
en una comunidad rural.

Descr1pc1on del desarrollo y uso de la fotonovela
como un instrumento de alfabetizacion y conscienti-
zacion en la comunidad.

Las notas técnicas se hallan disponibles al costo de U$ 1.0C cada um. Favor de enviar un
cheque bancario o giro postal con su pedido. Direccidn: Proyecto de Ecuador, Universidad

de Massachusetts, Hills House South, Of. 266, Amherst, Massachusetts 01002.



