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Traducida por: 


Juego Disefiado por: James Hoxeng
 

el primer Juego de simula,:>,fn producido por -1 Proyecto
La Hacienda es
RESUMEN: 

el Ecuador. Trata de representar ciertor
 de Educaci6n Extra-Escolar en 
 Esta
 

n del juego y el efecto que ha teAido en 
los
aspectos importantes de la vida rural 

en la sierra ecuatoriana. 


nota describe la cperaci6


campesinos que lo han jugado.
 



del Proyecto
T{cnicas ha sido producida por el personal
Esta serie'de ot-
Cada Nota enfoca un punto o una de Educaci6n No-Formal del Ecuador. 
 el Ecuador. Las a sido desarrollada y probada en•" • 


nformaci6n disponible al momento de serescritasy ciertos..
 Notas contienen la 
en los datos evaluativos disponibles. Sin. 

comentarios anallt.cos basados 

del Proyecto.


embargo, las NotaGfno son, de ninguna manera, una evaluaci
6 


el de compartir ideas e informacion sobre nuevas 
tecnicas
 

Su prop6sit0 es 

El personal del Proyecto desea recibir comentarios
 que se van desarrollando. 


y sugerencias de los lectores que hayan obtenido 
experiencia, con tecnicas
 

similares, en otros parses.
 

esfuerzo conjunto del Ministerio
 
El Proyecto est' financiado por USAID, y es un 


de Educaci6n del Ecuador y del Centro para Educaci6n 
Internacional de la
 

Las ideas y los materiales derivados de las
 Universidad de Massachusetts. 


ideas, fueron creados conjuntamente por el personal de Massachusetts 
y el
 

Todos los materiales han sufrido cambios considerables
 personal del Ecuador. 

en situaciones especfficas, as lo requerla.


en el campo, cuando su uso, 


da cr6dito a los creadores de cada t4cnica; sinembargo, en
 En las Notas se 


algunos casos, las ideas han sido modificadas por una gran 
variedad de
 

esmuy duffcil asignar el credito. En muchos casos, varios
 
personas y 


n final de
 
miembros del personal han dado su aporte substancial a 

la versi 6


los materiales.
 

Despues de tres aos de esfuerzos, son innumerables las personas 
de Ecuador
 

y de los Estados Unidos que han hecho contribuciones sustancialed 
a este pro-


En vez de tratar de resaltar.las contribuciones particulares 
de cada
 

yecto. 

una de ellas,,nos gustar a m~s bien anotar aquf que 6ste ha sido 

un gen'aino
 

esfuerzo bi-nacional.
 

proceso y se emitir~n pe-
Estas Notas T6cnicas son informes del trabajo en 

Se exigira un dolar por
ri6dicamente, a medida que se vayan escribiendo. 


copia, para cubrir parcialmente los costos de reproducci6fn y franqueo.
 

castellano como pars la inlesa,
Las solicitudes tanto para la version en 


pueden hacerse a: 

Center for International Education
 

Ecuador Project, Hills House South
 

University of Massachusetts
 

Amherst, Massachusetts 01002
 

David R. Evans
 

Series Editor & Principal Investigator
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HACIENDA
 

ORIGEN Y PROPOSITO'
 

La actitud de la mayoria de los campesinos de Los Andes ante
 

la modernizaci6n y sus instituciones es una de aparente indiferencia. La Cre

encia generalizada entre la clase media y alta de Latinoam6rica es que
 

los campesinos no tienen ningn deseo de cambiar su modo de vivir, o
 

que simplemente son muy perezosos para hacerlo.
 

Una de las premisas del Proyecto de Educacion No-Formal, que ac

tualmente se lleva a cabo, es que la aparente apatfa es b6sicamente un mecanismo
 

de defensa y que ha sido la 1nica manera que los campesinos han encontrado
 

para preservar su Personalidad.y dignidad frente a una cultura qui. 

ofrece pocas oportunidades. 

La Hacienda trata de reflejar la realidad de los campesinos de una ma

rera ligeramente irreverente, ofreciendoles la oportunidad de representar
 

ailas autoridades que tan bien conocen, y quienes representan las injus

ticias con las que se enfrentan todos los dfas. El juego enfatiza la
 

posici6n precaria de los campesinos respecto a la autoridad debidamente
 

constitufda, y en relaci6n al hacendado, cuya posici6n y riqueza general7
 

mente le garantizan un trato muy diferente frente a .a ley. Ciertas
 

creencias se han incorporado al juego que la escuela provee mv poca
 

posibilidad de beneficio Para los campesinos rurales
 

pero que existen otras alternativas de educaci6n mas udtiles; que la ad

quisici6n y el mejoramiento de la propiedad es un factor necesario para
 

obtener cuaJquier cambio en la presente situaci6n; que el trabajar en
 

conjunto es virtualmente esencial; que la informacion es una fuente muy
 

valiosa de poder, etc. Estas creencias son consistentes con la de los
 

campesinos que han particinado.en el juego.
 

AMBIENTE
 

Antes de entrar en una descripcion del juego como tal, es util
 

imaginarse el ambiente del campo en donde se podrTa jugar este juego. La 

casa probablemente es de adobe, con techo de paja, sin electricidad ni
 

agua potable. En la sierra, a una altura de 2.500 a 3.000 metros, las
 

noches son frfas. En cambio, cerca de la costa hace mucho calor, porque
 

estamos prcticamente sobre la linea equinoccial. En ambas 6xeas, el .mo
 

invade.el interior de las casas, ya que no existen chimeneas ;as- se
 

http:invade.el
http:particinado.en
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provee una manera efectiva de matar a muchos insectos o bichos, que de otra
 

manera molestarfan a los-hobitantes.
 

Los-'ha5i tantes-;-siisonindigenasi,- Ilevan~ el-vestido -tradi cional ,
 

bordadas y blusas de algod6n, in
especialmente las mujeres: faldas largas 

decoracio'n.
poncho para protejerse del frfo, para cargar los hijos o como 


alido requiere que el.
En la costa el vestido es ms variado pues el clima 


vestido sea mas c6modo y ligero. Las personas tienen rostros fuertes,
 

expuestos a las inclemencias del tiempo, pero bondadosos. Son callados, excepto
 

cuando el licor, paico o chicha, suspende toda su actividad mental y simplemente
 

no lloran mucho;generalm2nte estan
pelean ' se tambalean sin sentido. Los nifhos 


ocupados haciendo tareas en la casa, o cuid6ndose unos a otros.
 

En tal ambiente, de cincc a cincuenta campesinos con tiempo disponible
 

,de dos a diez horas) se reunen a experimentar con un juego similar al monopolio.
 

DESCIIPCION
 

"Hacienda, o El Juego de la Vida" como ha sido bautizado por los campesinos,
 

es un juego de mesa, con papeles espec ficos para los jugadcres. * El abogado es
 

el 6nico que posee una copia de las reglas del juego forzando a los jugadores a
 

consultarle cuando no estan seguros de lo que deben hacer. Ya que no toma parte activa 

en el juego, sus ingresos provienen de sus servicios como consultor. El hacendado es 

escogido al azar al echar los dados al comienzo del juego. El obtiene los
 

tftulos de propiedad de toda la hacienda y recibe diez veces la cantidad de
 

dinero que reciben los campesinos. Si hay mas jugadores disponibles, se puede
 

nombrar un Teniente Polftico. En general, tan s6lo cobra las multas, pero
 

en caso de disputas puede servir de mediador y aumentar sus ingrcsos.
 

El banquero se encarga de todas las transacci6nes de dinero, debido a que el
 

* Quereiaos menciona.r especialewente a los que contribuyeroan . desarollo 

del juego: Bill Smith, que transform6 el juego de una idea a un concepto practico;
 

Edgar Jcome, cyas sugerencias.ara el Teniente Poiftico y otras situaciones
 
surgieron de su gran experiencia en el campo; y a Gilberto Espin, quien resum16
 

la situacion de la iglesia en las cartas como s6lo podrfa hacerlo un ex-sacerdote.
 
A los canpesinos se debe la idea de que el abogado sea la nica persona que
 

conozca las reglas del juego, y qui.en estg dispuesto a vender, pero no tanto a
 

prestar sus servicios. 
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banco es el propietario de~todos los terrenos al comienzo, y da pr'stanos
 

El papel del banquero c3
 a los campesinos, quienes generalmente pagan a plazos. 


de tiempo completo. Los:,cinco o seis jugadores que quedan asumen el papel
 

de capesiflos, y el juego comienza.
 

Las propiedades, en la version original del juego est~n relacionadas
 

Estos
 
con la sierra. Hay cuatro productos: ma z, cebada, papas y habas. 


tienen precios diferentes y por lo tanto traen diferentes 
ganancias a los
 

e irri-

Todas las propiedades son potencialmente fertilizables
propietarios. 


gables, pero estas actividades debenhacerse en forma cooperativa. Por
 

ejemplo, todos los sembrios de papas deben fertilizarse 
e irricarse al
 

mismo tiempo para obtener economlas a escala. Esto significa que los pro

prietarios deben ponerse de acuerdo Dara invertir al mismo tiempo; 
.yno rl'
 

El
 
puede hace'r nada hasta que todos los sembiros depapas 

tengan duei~o. 


hacendado tazbi'n puede comprar propiedades, pero'debido 
a la ley de reforma
 

agraria, esta obligado a venderlas cuando un campesino 
quiere comprarlas y
 

(Esto no es vglido para la protiene el suficiente dinero para pagarlas. 


piedad original de la hacienda. El hacendado no tiene obligaci
6fn de vender
 

cam
hasta que io confronten con cuatro cartas de reforma 

agraria, y los 


est n listos para pagarla al contado.) Los cuadros restantes
 pesinos 

la iglellenan con otras instituciones del campo como:
del juego se 


sia, el banco, la carcel, la tienda, la chicher 
a,.la oficina del teniente
 

politico, la escuela, el centro de educacion de adultos, 
las cooperativas
 

de ahorro y cr6dito, la oficina de reforma agraria, 
el mercado y un cuadro
 

6
est

reservado para la auto-educacion. Otra institucion indefinida que 


la suerte. Las vidas de los campesinos esta'n
 
. . representada en el juego es 

en gran parte por eventos fuera de su control, y 
encuentran 

gobernadas 


cartas de la suerte muchas de estas circunstancias 
que les traen
 

en las 


no han anticipado.
resultados que ellos 


como las que esta'n representadas en las
 Hay demasiadas situaciones 


pero pondremos algunos ejemplos.
cartas para poderenumerarlas.aqu', 


-El teniente polltico multa a los jugadores por 
no enviar a los
 

a la escuela, por ser agitadores en la comunidad, 
por em

nilos 

etc.
 

borracharse y pelear, por robar una oveja (unborrego 
), 

• 
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-una 	misa cantada cuesta 200 sucres;
-La iglsia vende misas: 


una misa finebre con dia'conos cuesta 500 sucres, etc.
 

-La suerte: Un jugador puede perder la cosecha de este afio debido 

un regalo de 50 sucres; 
a una helada; o el cura Duede ayudarle con 


n etc.
 o puede ia-;a 66F61-euh aio-- r-n f alsaacus aci 6 

.
-El mercado:' Los' jugadores pueden cobrar uno de tres precios al final 

bajo, medio o alto, dependiendo tanto de la de una vuelta Oafo: 

de sus propias decisiones. Al finalizar la vuelta, el suerte como 

jugador tiene tres posibilidades para realizar la venta: 

- Vender a un intermediario en el campo, en cuyo caso no paga 
el 

transporte del producto al mercado ni costos de procesamiento. 

En este caso siempre obtiene un precio bajo.
 

la de vender los productos en el
 --	 Una segunda posibilidad es 

mercado, pero sin procesar. Debe pagar los gastos de trans

porte y toma una carta de mercado para saber que precio 
ha 

recibido.
 

n adicional, el jugador debe pagar el procesamiento
 -- Como inversi6


cuyo caso gana un precio mayor
de su producto en el molino, en 


en el mercado.
 

-El 	precio: Las cartas del mercado est~n disefiadas tomando en conside

raci6n la'cantidad y la calidad: "mucho grano, precio baJo 0 "grano de 

muy buena calidad, precio alto." Sin embargo, de vez en cuando 

tenemos otras consideraciones como "Ud. ha sido engafladc, vaya a la 

c~rcel sin cobrar nada" o se le engah6 en el peso, Drecio bajo." 

El objeto del juego es que los campesinos mejoren sus vidas haciendo 

Una 	meta secundari'a,,
uso de las oportunidades que les ofrece la sociedad. 


la de sacar al hacendado de su
 pero generalmente muy tomada en cuenta, es 


Esto es diffcil en el juego como
propiedad por medo de la reforma agraria. 


tambi~n ha probado sero en la vida real en los actuales programas de reforma 


agraria en America Latina. 

JUGANDO LA HACIENDA 

la preferenciaHayr 	 varias maneras de jugar el juego, todo depende de 

PAn 	entre los campesinos ecuatorianos se ha encontrado
de los jugadores. 


Los varios modelos del juego que se han
 una amplia divergencia de e'nfasis. 


como sigue: Modelo tradicional, o
 
4) creado pueden ser clasificados en grupos 

2 
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S,l que refleja la realidad; el modelo orientado a la modernizacion; y li
 

'
 hacia a representaciPorientado n de roles. 

En el primer casoen el modelo que refleja la reali.dad, los campesinos 

e n d e u d a r s e no iades,, -con el b anco, en , . 

lugar de ello escogen el sistema de renta y dan la mitad de la t, tI.IC&d de 

sus ingresos al banquero. Esto les impide invertir en fertilizantes o 

irrigaci6n para mejorar sus propiedades, y sus ingresos permanecen al 

mismo nivel bajo inicial. Generalmente estos recursos iniciales disminuyen 

a medida que el hacendado, o quizg un vecino mas industrioso que prefiere 

tomar riesgos, adquiera mas propiedades y las mejore. Poco a poco el dinero 

que tenfan al principio va disminuyendo por los pagos de multas al teniente 

poltico, pagos de misas, en la compra de materia prima a sus vecinos y al 

duefo de la tienda, y en juergas ocasionales en la chicherla. El hacendado no 

est6 amenazado seriamente, porque el programa de reforma agraria permanece 

esencialmente est~tico. El abogado y el'teniente politico tienen una entrada 

fija que proviene de las multas y pagos de servicios. Los recursos de la 

iglesia crecen y se colocan sobre'el tablero-a la vista de los jugadores. 

En el juego orientado hacia la modernizacion, los campesinos se dan
 

cuenta al comienzo de que la inica manera de enfrentarse a la amenza del
 

hacendado es la de trabajar juntos. Asf, por ejemplo, si hay tres propic

tarios de lotes de papas, hacen un gran esfuerzo para reunir el dinero al
 

mismo tiempo. Aunque el dinero recibido inicialmente no es suficiente, no
 

teinen incurrir en deudas que les permitan comprar y mejorar sus propiedades a 

la vez que les permiten hacer frente a otros gastos. El mejorraniento de 18 

propiedad y el mejor cultivo y venta de sus produactos al final de la vueJ.ta del
 

tablero, les proveera mejores ingresos para proteger us inversiones contra el 

poder adquisitivo del hacendado.
 

Los jugadores orientados hacia la modernizaci6n tambien invierten en la 

educacion, especialmente en la educaci6n de a,.ultos y auto-educaci6n, que 

proporcionan ganancias inmediatas aunque peque-as, como e. aprendi.aje de t"cnicas 

innovativas a trav4s de la lectura de los bolet,,s de la cooperativa. 

La escuela que t'.ene una recompensa mas indirecta y a largo plazo,. 

tcrminos 0 deespecialmente en del campo, es gnorada por lai mayor-a los jugadore3i, 



luego de haber estudiado las alternativas educativas. (El que haya
 

completado seis aios de escuela tiene el derecho de vender sus propiedades
 

y dejar el juego ostensiblemente para ir a la ciudad, donde su certificado
 

de primaria le abre las puertas a muchos empleos urbanos, mientras que en
 

-eIceamponti esdda
 

Este modelo del juego, como se puede suponer, provee a los campesinos
 

la mejor manera de poner en apuros al hacendado, a menos que tenga el la
 

visi6n suficiente para sacar ventaja de su posici6n inicial favorable, y
 

adquiera y mejore las propiedades tan pronto como le sea posible, para no
 

encontrarse en una posici6n de p6rdida a medida que los campesinos apro

vechen mas y m~s las oportunidades que el juego,.les ofrece.
 

El modelo orientado hacia la representaci6n, puede darse conjuntamente con
 

cualquiera de los modelos mencionados anteriormente, pero es mas probable
 

que sea utilizado con el modelo orientado hacia la modernizaci6n. Este
 

modelo requiere que los jugadores esten familiarizados con los roles que
 

el juego provee. Cuando es asI,los jugadores derivan gran'satisfacci6n de la
 

oportunidad de representar un personaje con gran autenticidad. El juego puede
 

detenerse por media hora o una hora mientras los jugadores discuten y.
 

negocian (sobre el tablero o fuera de el.) El abogado est6 generalmente
 

del lado del hacendado; pero al mismo tiempo esta motivado Dor su ganancia
 

personal, de manera que los campesinos sT tienen la posibilidad de obtener
 

su ayvuda si el precio es conveniente. Por otro lado, el papel que asume
 

el abugado es el de cobrar sus honorarios a los campesinos y entonces
 

aconsejarles que esperen y nc, actden mientras que 61 "investiga" la. 

situaci6n. Todas estas cosas pueden suceder y.suceden dentro del juego.
 

Las negociaciones pueden prolongarse por mucho tiempo, mientras surgen ar

gumentos, evidencias y recursos de todos lados para apoyar sus posiciones.
 

los campesinos desarrollan cierta p'erspicacia a medida que juegan.
 

Los comentarios de "asf es como se debe de hacer" o sus equivalentes
 

surgen durante el Juego, tanto por parte de los Jugadores como de los
 

observadores.
 

ACEPTACION DEL JUEGO POR PARTE DE LOS CAMPESINOS
 

La Hacienda o Juego de la Vida, se ha difundido solamente entre los
 

campesinos de la sierra ecuatoriana. A fines de 1971, veinticuatro re

presentantes de siete comunidades de la sierra, escogidos por sus colegas,
 

fueron iniciados en el juego como parte de un programa de cinco semanas de
 

entrenamiento educativo de la comunidad. Jugaron durante ocho horas,y
 



-


x, 

a sus comui-i
preguntaron si podfan obtener copias del juego para lievarlas 


dades. Se proveyeron los juegos y 6stos se han sido usados en las
 

ibi 92s ii
comunidades desdf.'tnomielzoS de diciembre de 1971. E~ e 

los campesinos que informaran, sobre el uso del juego, en las clases 

dictan, sobre el uso del mismo Una com:icludde alfabetizaci6n que el. . .


haba,usado el juego s6lo una vez; dos lo habfan usado cada semana, o
 

sea veinte vecus. El uso en las dem's comunidades fluctu6 ere los dos 

rue de once veces, 'con ui. duraci6nejemplos anteriores. El promedio de uso 

de dos a tres horas (que corresponden a la duracion de las claces), 
con
 

un n~mero de participantes de seis a cuareuita. Se pregunt 6 a los campesino.. 

si les gustaba el juego, y la respuesta fue un "sV' unhnime. 'A los 

les hizo la pregunta: "Qu6 sientenveinticuatro facilitadores se siguiente 

las personas de su comunidad cuando participan en este juego?", a lo que 

respondieron: 

"Con este juego reaccionan a sus propias vidas, y cuando juegan, 
la vida real."dicen que esto es lo que nos pasa en 


"Les ayuda pensar en cosas como la parcelaci6n de la tierra, 

las chicher'as, y los abogados." 

"Les gusta porque d eel obtienen ideas mas claras. Queremos
 

continuar juggndolo porque este juego hace que los participante!s.
 

reflexionen."
 

"En este juego suceden cosas buenas que hacen pensar."
 

"Los jugar., res, aln el abogado, se entretienen v.encuentran 

cosas sobre qu6 pensar. Promueve la cooperaci6n\porque los 

jugadores se prestan dinero entre "s 


"Le s gusta por la reflexi
6n y las ideas claras. Es importante 

para los padres y las madres porque pensando sob. e estas cosas 

podr~n cambiar sus vidas.." 

ANEXO A LA NOTA TECNICA SOBRE LA HACIENDA 

juego, que sirven se
El desarrollo de diferentes adaptaciones del 

distintos prop6situs, es una indicacion del nivel de aceptacion que ha
 

tenido esta t6cnica.
 

adaptaci6n informal que los mismos campesinos han hecho es la
Una 

personajes cuando hay suficientes personasde aumentar el ndmero de 

interesadas en participar (han jugado hasta cincuanta personas).
 



hacndado, y oficiales del juego, que por
Han afiadido miembros de la Iamilia del 


por supuesto, influyen en las decisiones que toman lasDersonas,
 
.
 

ucede en el campo. Esto lleva tambie')na discusiones mas largas d6

Como 


-

aada problema, a medida que cada individuo afiade SUS SUgereflcias. 

Provvincia-Otrac han 	 s ido adaptaciones mas formalei. Un upervisor 


Adultos en el Ecuador ha adaptado el juego de manera
de Educaci6n de 

quie refleje a las instituciones y practicas de la"regi6n, de la costa, 

ha hecho otra adaptaci6na los de la sierra.. Se que difieren en muchos aspectos 


para usar el juego en planificaci
6 n familiar. Un ecuatoriano que
 

trabaja para USAID ha afladido un Centro de Planificaci6n Familiar al 

juego, y el objetivo, en este caso, es que si un jugador no entra al 

Centro en su primera vuelta, a la siguiente vuelta (aio) comienza 

con otro hijo y todos los gastos adicionales que esto implica. El 

objetivo se aclara r6pidamente. -". .. 

del. Proyecto de la Universidad de Massachusetts, .Como parte 

adaptacionesel juego ha sido traducido tambien al Quechua, con pequeiias 

que reflejan las instituciones de la poblacion indlgena del Ecuador.
 

Se planean otras adaptaciones a medida que contirin'ela evidencia 

de que el 	juego puede reflejar la vida en el campo ecuatoriano.
 

•.!I.
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SINOPSIS DEL JUEGO
 

.P. 	 ; Nombre/Titulo: Hacienda 

Dearlaopor:-.-, .-Jae..foxe~n.7 

para el Proyecto del Ecuador de IISAID .
 

Varfa de dos a doce horas, de acuerdo al. entusiasmo
Duraci'n: 


del grupo. 

No. de participantes: Cinco a cincuenta 

Materia del juego: Vida rural en una comundad de la sierra, dominzida 

por la hacienda.
 

Nivel del usuario: Practicamente cualquiera: diseiado -para adultos 

rurales de losAndes.
 

Componentes: 	 1 Tablero 

1 Juego de Cartas de Mercado 

1 Juego de Cartas de Escuela 

1 Juego de Cartas de Educaci6n de Adultos 

1 Juego de Cartas de Auto-Educacion 

1 Juego de Cartas de Iglesia 

1 Juego deCartas de Suerte 

1 Juego de Cartas de Reforma Agraria 

Fichas para cada jugador 

Dados 

OPERACIONES Y REGLAS DEL JUEGO
 

el tablero.Los jugadores seleccionan una ficha que los representa en 

Se lanzan los dados y el jugador con el n'mero ma's alto se convierte en 

hacendado. El tiene derecho a todas astierras de la hacienda y 5000 sucres. 

Entonce's se escoge al banquero,quien se encarga del dinero de la 

interes decomunidady.yquien otorga pr6stamos a los jugadores, cobrando un 

10% al aio. A 'e1le pertenecen todas las propiedades que se encuentran
 

fuera de la hacienda. Los dema's jugadores son campesinos, y cada uno de
 

ellos recibe 1000 sucres.
 

El hacendado comienzael juego lanzando los dados y moviendo su ficha
 



10 

el nimero de espacios que 'stos ,ndiquen. El juego comienza en ia 

chicheria. Cada vuelta airededor del tablero significaun afio. Despu. 

del hacendado, cada campesino tiene su turno. El detenerse en ciertos 

espacios requiere que los jugadores escojari una carta y que sigan las 

-instru,-cionesque estgn escritas. Otros espacion, representan propiedades 

que pueden sercompradas al propietario nor medio de negociaciones y 

de acuerdos. financieros adecurdos. El hacendado no paga ning5n tipo de mul

tasmientras que loscampesinos tendrgn que hacerlo al parar en propiedades
 

ajenas.
 

En el tablero pueden aparecer los siguiente S esp.acios: 

La Chicher'a: .Esta es la cantina local. Los camnesinos que ceen aquT
 

pagan y van a la c'rcel durante dos turnos. Los jugadores pueden comprar
 

la chicherla si su ficha para allf.
 

La Tienda: Puude ser comprada. Cuando esto sucede, los jugadores que
 

paran ally deben comprar cosas al due,io de ]a tienda.
 

La Suerte: El jugador toma una carta de CtF(PTE y sigue las instruc

ciones; despu6s devuelve la carta poniendola debajo de las demos del,
 

inont6n.
 

La Iglesia: El jugador que cae en el cuadro de la iglesia debe comprar
 

.ma misa. El dinoro -Daralas misas permanece en el cuadro de la iglesia,
 

'l centro del tablero. Es redistribu5.do a trav.s de obras de beneficlo
 

de la iglesia, seg~m las cartas de la SUERTE.
 

Propiedades: Incluyen papas, habas, mal.z y cebada. Pueden ser compradas
 

a arrendadas al banco. La compra puede ser a plazos, a interns (once
 

pagos al 10%).
 

Elibanco: Cada Vez que un jugador nDasa el ci,,ro del banco, tiene
 

que hacer un pago en su prestamo, normalmente esto es 1O% del. nres

tamo original. Otros arreglos pueden ser negociados por medio del
 

abogado y el banquero.
 

La C.rcel: Los jugadores que caen en la carcel van solo de visita,
 

a menos que sean enviados alli or algin otro factor durante el juego.
 

http:redistribu5.do


La Hacienda 'EldeEl E o de la hacienda cobra a cualquiera que pare 

en su propiedad. Es-el 5nico jugador clue cornienza con bastante 

dinero, y que no tiene que ir a la c6,reel cuando para en la cii

cherla. 

Teniencia Polltica:-Los,Jugadores-qu-caen en-l.cuadro-nmarcado -----

teniencia paltica toman una carta y siguen sus instrucciones. 

La Educaci6n:Hay tres opciones:
 

- La escuela: No provee ninguna recomDensa intormedia- si Un jugador
 

completa el ciclo requerido, vende sus toroniedades y va a ia ciudad . 

- Educacion de Adultos y Auto-Educacion: Cada carta comprada awunonta 

el precio de las p.,opiedades cieI jugador. LO que se sugiere es que 

el conocimiento obtenido de esta manera sera mas 5til en una situaci6n 

rural. La educacion de aduitos es un poco.mas costosa que ]a auto
educacion.
 

Coo"erativade Cr6dito: Cuando un jugador cae en el cuadro marcado 

cooperativa de cr'dito.tiene la opcion de hacerse sOcio o no. Si lo hace, 

debera pagar cuotas.a cada vuelta. El asociarse le permite obf-eno), 

cridto (de otra manera solo nodra obtener credito del.,banco), y puede 

hacer prestamos de cuatro veces mRis de io que ha pagado al hacerse 

socio al 5% de inter6s al aeio. 

Mercado: Al llegar al mercado el jugador so enfrenta con unaiserie
 

de nosibilidades. Puede:
 

1.. 	Vender sus productos directamente en el campo, sin tener que ir 

al mercado. En este caso, autom~ticamente obtiene un precio bajo
 

en el mercado, pero notiene que gastar en el transporte ni pro

cesamiento.
 

2. 	 Decidir llevar sus productos directaiente al mercado, pagando ol 

costo de transporte. En este caso, toma una cazita de Mercado que 
puede danle un precio balo, medic, o al~to. 

3. 	 Decidir :ievar sus productos a un molino para su procesae-iento. 

Una vez que se ha pagado el costo del -procesamiento, sus productos 

van al mercado directamente,Iy tambie'n toma una carta de Mercado. 

En este case, sin embargo, tiene derecho al precio pcr roucto. 

4; l-1 4 II•I6h 1.I . ' 4 AI .1 	 1I 1 
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es m6s alto que el precio do productos no pro..ocesados qu 


esqados.
 

Propiedad"s No Agrcolas: la tienda y la chicheria- cuando aiguien
 

para en estos cuadros, est6 obligado a consunir lo que venden. X,',o
 

ingreso alto Droveniente de los visite.,ntes,
provee a-los duefios de un 


el mercado.
pero por supuesto, no tienen ningun valor en 


Hay dos maneras: Individuos
Ganancias de las Propiedades AgrTcolas: 


e ingresos en el mercado. La ganancia
que paran en las propiedades 


puede ser aumentada mediante inversiones en fertilizantes, irriRgaci 6
n
 

y educaci6n.
 

El jugador
Reforma Agraria:.Existan once cartas do reforma agraria. 


a tomar una
 que cae en el cuadro de reforma agraria tiene derecho 


Una vez quo cuatro personas Lengan cartas, pueden comprar
carta. 


una seccion de la hacienda (comenzando por la-terra mas.pobre),
 

siempre que se pongan de acuerdo entro ellos pars hacer un prestamo.
 

Estas reglas son tentativas, y deben de ser tratadas como tales Por 

su decisibSnel abogado quien esta encargado de resolver disnutas uues 


Los precios ,ylas reglas deben de sor canbladas cuando se sienta
 es ley. 

o para animar procesos
la necesidad, "Rra adaptarse a la situaci6n local 


diferentes del juego.
 

CARTAS DEL JUEGO DE LA HACIENDA
 

Mercado:
 

a de grano de baja calidad, precio medio
 

2 la oferta degrano excede a la demanda, precO bajo
 

2 falta do grano en el mercado, precio alto 
 *. 

grano do calidad media, precio mcdio
 

buen grano pero cosecha grande; precio med.o
 

por demasiada iluvia grano do obre calidad, precio bajo
 

Ud. f'u; engaf~ado, va a !a ca'rcel sin cobrar nada
 

no le da medida exacta, precio bajo
 

.granode calidad ffntastica, precio alto
 

M I NE 



Iglesia:.
 

Misa vespertina con tarjetas, valor 300 sucres.
 

Misa para el Santo local, valor 400 sucres 

Misa para Matrimonio con alumbrado, valor 200 sucres 

Por Misa de Fiesta con Noveha, valor 700 sucres 4. 

Por Misa de Ni io con cantores, valor 200 sucres
 

Por Misa con .m1siccs, valor.200 sucres
 

Por Misa con flores y alumbrado, valor 100 sucres
 

Por Misa sencilla de Difuntos, valor 100 sucres
 

Por Misa con dos sacristanes vestidos, valor 400 
sucres
 

Por Misa sencilla, valor 100 sucres 

Por Misa con el Maestro de la capilla, valor 500 sucres 

Por Misa de Difuntos con Diaconos, valor 500 sucres 

Suerte:
 

Su sistema de irrigaclon necesita reparacion, paguc 20 sucres por cada
 

uno que tenga.
 

El Pa.rroco le da como ayuda 50 sucres.
 

este
Debido a una helada pierde su oportunidad de entrar en el mercado en 


turno.
 

un turno.
Por acusacion falsa va a la carcel Dor 


Por palanca, en su pr6ximo turno en el mercado va a cobrar nrecio alto.
 

sucres por cada una de sus propiedades.
Nuevo impuesto: paga 50 


Por palanca, sale de la c6rcel sin esperar turno.
 

que alguien caiga en la iglesia, al campnesino mas rico le har'n
La proxima vez 


El tendra.que pagar 500 sucres a la irlesia, 500 sucres al due;'io de
P$rioste. 


la tiend;, y 500 sucres al duelo de la chicher~a.
 

Gan6 la loteria, recoja del banco 100 sucres.
 
sucres al banco.
Por la educaci6n de sus hijos hay que pagar 30 


Por tratamiento de enfermedad, paga 25 sucres.
 

sus rDroniedades,
Ud. necesita insecticidas, pague al banco por cada una de 


20 sucres.
 

Transporte gratuito: vaya 6irectamente al mercado.
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Thflif~l.O Po] t i co: 

duej-o do ]a 	haqcienda.Miilta de 20 	 rucrQFs por ofe..nder al1 


sucres nor no ayudar on la minfga.
M4ulta de 20 


Multa de 10 sucres por no mandar a los hijos a ]a escuela.
 

Multn 	de 20 sucres por molestar a la gente.
 

de 10 sucres -par no vender las papas bartitnq, en. el mercado.
Mu]ta 

Muita de 20 sucres pnor no trabajar. 

Multa de 10 sucres por no haber asistido a la fiesta local. 

va a la] ca'rcel.Por robar el borrego del vecino Paga 50 sucres de inuita y 

Poi ronar los animules de la hacienda, 40 sucres de niulta.
 

Par no pagar aeudas a tiemno, 20 sucres de multa.
 

Par Delear de borracho paga 50 sucres de multa.
 

* Cai'ta5 de 	 Heforma Agraria:
 

Hay once cartas que dicen siniplemente Reforma Argraria. Con cuatro dle estas 

del terrenc de In,hacienda, comenzilndocartas se Duede coinprar un cuarto 	 nor 

la tierra m~s pobre.
 
i 
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HACIENDA 



Mercado 

Escasez de 


proructos en 

el mercado 


Reciba e precio 

mas ato 


? 


Acaba de tener 
otro guagua. 
Paque: 100 


Sucres 


Iqlesia 
Ud. ha sido Seleccionado 
para dar una misa 
mayor con flores 
para la comunidad 

paque: 500 sucres 


Auto - Educacion 
por haber estudiado 
un folleto sobre 
el fertilizante d. 

aprende sus beneficios. 

Reciba 500 sucra3 en 

credito para fertiliz-r 

sue tierra
 

Cartas ejemplares
 

de
 

Hacienda
 

Reforma Aqraria:
 
Can,?esinos que
 
tenaan Cuatro de
 
estls cartas tienen 
derecho a 1/4.de
 
las tierras mas
 
pobres de la
 

Hacienda
 

educacion de adultos 
Despues de haber 
esttudiad*o coor2rativismo 
I'ds. ouede in~qresar en la
 
cooperativa y sacar
 
prestamos para satisfacer
 
sus necesidades
 



NOTAS TICNICAS DEL PROYECTO DE EDUCACI6N NO-FORMAL DE ECUADOR
 

Ti'tulos 	Disponibles 

1. 	El Proyecto de Educaci6n 

Extra Escolar en Ecuador 


(1972) 


2. 	Conscientizacion y Juegos 

de Simulaci6n 


(1972) 


3. 	Hacienda 

(1972) 


4. 	 Rumy de Mercado 
(1972) 


5. 	Mgtodo Ashton-Warner 

de Alfabetizaci6n 


(1972) 


6. 	Dados de Letras 

(1973) 


7. 	Bingo 

(1973) 


8. 	Juegos de Fluidez 


Numerica 

(1974) 


9. 	Juegos de Fluidez 

Verbal 


(1975) 

10. 	 Tabacundo 

(1975) 


11. Modelo de Facilitador 

(1975) 

12. Teatro y Tfteres 
(1975) 


13. Fotonovela 
(1975) 


Discusion de los conceptos basicos, la filosofia
 
y los metodos de ense-nanza de un provecto de
 
educaci6n no-formal en areas rurales.
 

Comentario acerca de la filosoffa educativa de
 
Paulo Freire y discusi6n de los juegos de simu
laci6n como medios conscientizadores.
 

Descripci6n de un juego de mesa simulando la
 
realidad econ6mica y social de la sierra ecua
toriana. (Es conocido como "El Jueqo de la Vida".)
 

Descripci6n de un juego de naipes, "Mercado", que 
provee destrezas en habilidades matem6ticas de
 
facil aplicaci6n en el mercado.
 

Descripcion de una versi6n modificada del enfoque
 
de Sylvia Ashton-Warner al entrenamiento de alfa
betizacio'n, usado en oueblos ecuatorianos.
 

Descripci6n de un juego de fluidez verbal que usa
 
juegos simples de participaci6ln para involucrar
 
analfabetos, en un enfoque no amenazante hacia la
 
al fabeti zacion. 

Descripci6n de un juego de fluidez verbal o numeri 
ca, parecido al bingo. 
Descripci-n de una variedad de jueos simples que 

proveen practica en operaciones basicas de arit
metica.
 

Descripcio'n de una variedad de juegos simples que
 
proveen 	destrezas practicas en Treas de alfabeti
zaci6n. 

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

Descripcion del concepto de facilitador como pro
motor de 	desarrollo de la comunidad en el 'rea 
rural ecuatoriano.
 

Descripciopn del uso del teatro, titeres y mi"sica, 
dentro del contexto de una Feria Educativa, como
 
instrume-tos de alfabetizaci6n y conscientizaci6on
 
en una 	 comunidad rural. 

Descripcion del desarrollo y uso dedla fotonovela 
como. un instrumento de alfabetizacion y cons!'ienti
zacion en la comunidad.
 

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

de Massachusetts, Hills House.outb, Qf. 266, Amherst, Massachusetts 01002.
 


