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RESUMEN :

La Quina de suma y multiplicacidn estimula la fluidez con simbolos

y operaciones numéricas. El facilitador anuncia el problema y los
participantes buscan la respuesta en su tablero, marcando el cuadro

de la respuesta adecuvada. Gana el participante que primero completo
una fila. Los participantes se concentran en asociar lo que ven

con lo que oyen. Otros, aprenden nuevas operaciones. Hay participan~
tes més avanzados que practican este Juego para lograr una mayor
agilidad en las operaciones.
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Los campesinos ecuatorianos han manifestado repetidas veces su
- -~ . . . . - L
interés en adquirir conocimientos bhsicos de matemAticas y otras destrezas

relacionadas con célculo., Estas destrezas abarcan no solamente sumar,

restar, muitivlicar y dividir, sino tambifn la destreza de reconocer los
afmbolos numéricos. Por ejemplo, en el merelado es necesdario reconocer
inmedintanente el valor de los billetes y 1aS monedas gue se usan oara
Lrancaceiones de compra y venta. Para que los campesinos puedan decidir
cual de los vendedores olrece mejores precios es necesario poder comparar
log precios.  Para gue no de cobeil, | campesipo Uiene que saber culeulur
pAridamente el precio total de sas compris sin perder tiempo al hacer estus
operdciones con napel v lGpiz. Como es neuible desarrollar estus destresas
en ur ambiente en ol cunl la cducacion formal es un lujo tuera del-alcance

de 1o muyoria de [03 campesinos?

En lag areas rurales muchos campesinous no han desarrollado fluidez en
cuanto & las destrepas numéricus porque no hun tenido la oprortunidad de
asistir a escuelus yue les ofrencan un programa educacional apropiado.
Muchos campesinos tralan de adivinar el valor de los billetes por su culor
v ¢l de las monedas por s Lamutio.  Cuando suman O multiplican usan low
dedos v pars hacer oueraciones wits complicndas contfan en el vendedor.

Entunces sucede muchot veces que ens ved der cumar 2 4+ U, un vendedor gue

reconoce La ipnorancia deld camnesinn le engdare vy le cobre 2l

Para enfrentar estos uroblemas, €. Provecto de Iducacidn Extra-Eccolar
ha adoptado el juego de bingo rari otrecen nraclica en tluedes con niimeros
v vara aprender a hacer oueraciones nimericas bfsicas, [Los des modelos
educacionales de bingo (de suma ¢ de mulrip]i:ucién) vratan de ofrecer ul
método de aprendizaje estimulante pard reemplazar la monotonia de los
ejercicios repelifivos que hun wido necesarios en el proceso del desarrollo

de las habilidades de reconocimiento y manejo de los simbolos nimericos.

Log Juegos de bingo tueron revisados 41 scer introducidos en varias
comunidades seleccionndas. Ppimero tueron Puestos a brueba en clases de
educieion nocturna en las gue parliciparon grupos de 5 g £5 personas de
distintas edades y grados de conocininento. Entre ellos se encontraban
nifios que habian dejuado de asisbir a la escuela recientemente quienes
ayudaban a sus pudres que hubfan olvidado lo que tal ved aprendieron hace
mucho ticmpo. Desde entonces, muchas comunidades los han usado para oLIOS
fines. Por ejemplo, un grupo ubilizdé el Bingo de mul tiplicacidén para

sorlear premios en una feria. Otros gruuos nan usado el Jjuego para
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entretenerse en la chicheria haciendo apuestas.

EL METODO BAS1CO

Bl juego de bingo de suma ¥ de multiplicacifn consiste €l materiales

de bajo costa que pueden ser obtenidos locealmente.

i tublas de respuestas - hojus de cartdn divididas en cuadros que
e

sontienen respuestas de sumas O de multiplicacion.

con un problema de suma 0 de mulLipTicuciﬁn por un lado, ¥

25 tarjetas

por el otro lado la respuesta correcta.
35 pepus o piedritas que cirven para marcar los tablas de respuestas.

il animador del Jjuego entrega a cada purticipante una tabla ¥y algunas
lepas.  Se comienza el Juepo cuando el fuellitndor escoge una parta de los

naipes de problenmab. Bi facilitador lee el problemu descrito en la tarjeta

vy la ensefia a los Jugadores,
Cada tabla contiene ntmeros diferentes que representdl soluciones de
operaciones matemfiticas. Los jupadores que encuentran la solucibn del
prohlema en sus Lablas LOUEH uni pepa en el cuadro donde se encuentra le
resnuesta.  Varios facilitadores observan el trabajo de los participantes
muchas veces corrigiendo o ayudando & los gue necesitan ayuda.

Bl participante gue 1lena una serie de cuadros con pebas, sea una linea
horizontal, vertical o diagnol, gana. Para ganar €s necesario ser habil
se encuentran en su tabla no son

y tencr suerte pues si 10s nlimeros que

pavorecidos dificilmente puede ganar.

Los resultados del ganador se verif'ican con el resto de los Jugadores.

W1 fucilitador anuncia las respuestas del ganador una DOr una, pidiendo al
miemo tiempo la contirmacién de todos para estar SEgUrO que esos nfimeros
aparecieron durante el juego. B1 se anuncia un nimero que ningin otro

Jugador ha cubierto con uns pepu, ellos pueden reclamarle al ganador. dlara
cufil problema escogid €l tal respuesta? Entonces el ganador tiene que

demostrar que tenia razon o perder el derccho de ganar esa vuelta.

La siguiente descripeidn de un juego observada vor el autor vuede
democtrar que ese Juego puede ofrecer varins maneras para practicar Las

. . . e .
habi lidades necesarias el matématilcas.

En esta ocasidén participaron  personas que habfan domostrado habilidades
y olro grupo con habilidades

avanzaduas, otras con habilidades medianas
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limitadas. Bl racilitador escogid una tarjeta conteniendo un problema y
la leyd, al mismo tiempo la mostrd para que todos pudieran verla. Los
Jugadores avanzados rerorzaban su conocimiento de la asociacidn entre la
representacidn escrita y oral de los nimeros. Mientras tanto los participantes
menos capacitados aprendfan la vepresentacidn escrita de 108 nimeros. i
seguida, unos hacian la operacidn mentalmente, otros utilizaban los dedos
vy algunos entre ellog no particiban. Los que habian resuelto

v

para contar,

el problema buscaban la respuesta en sus tablas.

Es evidente que los jugadores més avanzados encontraron la respuesla
) A e . .
rapidamente y colocaron una pepa en e] cuadro correspondiente, luego auunciaron
la respuesta en voz alta., El fucilitador entonces le did vuelta a la carta
que conl enfa el rroblema para mostrar la respuesta que estuba escrita en

el dorso.

Despuds de duries mas tiemra a los jugadores nenos avanziados, el
facilitador confirmd oralmente !'a respuestu correcta gue habia sido anunciada
anteriormente.  De esta maners los Jugadores menos avanzados pudieron
comprender mejor el simbolo escrito al asociar lo gue habfan visto con, Lo
que hubfan ofdo. Al buscar la respuestu de nuevo en 148 tablas fueron
obliprados a usar activamente la informacidn que habian asimilado pasivamente.
AdemAs de la informacidn que habfan recibido del medio ambiente, los
participantes menos avanzados pecibieron atencidn especial de un segundo
facilitador que se mantuvo cercu de ellos animéndoles v corrigiéndoles
miertras hacfan las operaciones necesarius parajenconirer la respuesta de

low nroblemas.,

Eete tipo de atencidn yue recibieron ©stos participantes resultd ser
Jana experiencia valiosa, sobre todo cuando los Jugadores se confundian.
Por ejemplo, ocurrid que el facilitador principal no pudo tomar mucho tiemno
para explicar a unos participantes algo que ellos no comprendian., .ientras
tanto, el segundo facilitador pudo explicar en detalle que el s{mbolo

ntmerico para la suma % + L era 6 y no 15.

Kl facilitador principal estuvo muy ocupado tratando de mantener & los
jugadores més avanzados involuerados en el juego Y al mismo tiempo no avanzar
muy rdpido para no perder el interés de los jugadores menos avanzados. Al
ser el Juepgo dominado vor jugadores menos avanvzados puede convertirse
experiencia aburrida, se pierde el espiritu de competenciu y los Jugadores
no se dan cuenta cuando alguien logra llenar und linea completa con pepas.

En estos casos el juego continfia hasta que todos los cartones han sido




| lenndos vor todos los Jugadores,

Se pusde solucionar este problema dividiendo el grupo en dos. Sin

limitaciones de espacio y de iluminacibén a veces, no lo permiten.
Los Jjugadores

cmbargo,
By luprar de hacer esto, un facilitador encontrd otra solucifn.
mhie avanzados fueron acomodados en una seccién de la sala, los que demostraban
habilidades medianas quedaron en medio, y los participantes menos avanzados
¢e coloearon al otro lado de la sala, Los Jupadores més avanzados bromeaban
Los del grupo mediano

entre =llos y a veces ayudaban al grupo de en medio.

ayudaban a 1os menos capacitados, que Lambién recibian ayudua de un segundo

facilitador que estaba cerca de ellos.

Mste método parece haber tenido buenos resultados. Entre los veinte

Jugadores observados por el auto habfan doce que, segln los t'acilitadores,

no sabfan nada o casi nada cuando habfan comenzado tres meses antes.

Durante 1 tiempo que el autor estuvo observanau, habian scolamente tres

dificultades al hacer operaciones

quiencs consistentementeé demostraron ben el
de suma y de multipiicacion.

Al usar el juego de esta manera se estimula la participacién de
Jugadores quienes se encuentran a varios niveles. Los parti-

cipantes vueden leer vor sf mismos ¢ escuchar al facilitador cuando se

deseribe un problema. FPara ayuder a los jugadores menos avanzados, los

f'neilitadores muestran el otro lado del cartdon donde se encuentra la

respuesta., Estos Jugadores necesitan solamente ver el nimero que esté

en Lo tarjeta y buscar el mismo nfmero en sus cartones. De esta manera

los Jjugadores se preocupan aolamente con el problema de reconocer v

rocordar los sfmbolos escrilos de 1os nfimeros. Por otra barte, los

Jugadores avanzados hacen la: operaciones y comienzan a buscar las

soluciones en sus tablas antes que el facilitador muestre la solucidn

que est@ del otro lado de la cartd.
Cuando se btrata de gruvos de participantes que demuestran habilidades

mAs O menos iguales, el juego s« desenvuelve de otra manera. Con un grupo

de Jugadores méAs avanzados, los juegos se vueiven mas competitivos y

avanzan rapidamente. Cuando se Lrata de un grupo de participantes menos

avanzados es posible mostrar solumente el ludo de las cartas que contiene

aua +3 . . . . b
\ueidon. De esta manera, se pueden obviar las dificultades
1 reconocimiento de

la s50

matemfticas y concentrar la atencidn en e

los afmbolos escritosl El facilitador puede leer el nfimero que se

encuentra en la tarjeta en vou alta cuando la muestra a los participantes.
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OTROS USOS

A menudo es necesario pasar mucho tiempo con campesinos antes de
que ellos lleguen a tener confianza y expresen sus propiocs pensamientos y
experiencias a un desconocido. Solamente después de haben observado una
clase y haber vivido cierto tiempo en la comunidad fue vosible que le
contaran al autor algo gque ocurrid ruera de los cenlros de aprendizaje con

el Juego de bingo.

La noche del 3 de mayc de 1972, el pueblo de Tupula habia planeado
una fiesta. Para que la ocasidn fuera mAs interesante y para oblener
dinero para construir una tienda en el pueblo, dispusieron varias personus
de la comunidad incluir el juego de bingo en ia fiesta. gon dinero pres-
tado de la cooperativa de! pueblo  compraron primios que serian otorgados
a loz panadores del juego. Al mismo tiempo cobraron algo a los que
querfan participar en el juego. Hubo mucha competencia e interés y el

pueblo logrd aprovechar las ganacias.

A causa del ambiente competitivo, los jugadores Jue demostraban
habilidades de nivel mediano o inferior s¢ separaron del Jjuego por si
solos. y el Juego llegd a ser muy animado. Sin embargo, no podemos estar
seguros cuanto aprendieron lLos participantes aguella noche. (Sirvio esta
sesidn solamente como recompensa de lo gque habfan aprendido anteriormente?
tAprenden los espectadores cuando el juego de bingo se convierte en un
"especthculo deportive'? iSe sienten los espectadores estimulados para

mejorar sus hebilidades en el juego?

El rersonal del Proyecto ha informado acerca de otras ocasiones en
las que se ha usado el juego de bingo para rifas y otros juegos. Sucede
gue hasta los articulos ccmunes llegan a tomar cierta importancisa cuando
se ofrecen como premios. En las cooperativas d= la costa, los partici-
pantes han jugado por un sombrero de paja, por un cuaderno O por un
canasto de fruta. Una sefiora de la costa dijo que preferia jugar bingo
que ir a la feria del pueblo pues en la teria uno estd entre descono-
cidos mientras que uno puede entretenerse en la comunidad con las

amistades y la famila al jugar bingo.

Un miembro ecuatoriano del Proyecto ha expresado su opinion
de que la cultura campesina no fo enta la competencia y que
los juegos locales casi nunca e,timulen el sentido competitivo. Entonces,
lpor qué le gusta a la gente competir en los juegos de bingo? Puede
ser que los campesinos encuentren a su gusto una mezcla de suerte
y de habilidad. También es posible que los juegos basados

A i sqi3 3 o recenten una amenaza & los campesinos



quienes se sienten incapacitados pues tienen una imagen limitada de

s mismos. Por cualquier razdn que sea, es muy cierto que el Juego es
muy popular en la mayoria de casos. Bingo es uno de los juegos més
populares, y en muchos casos se Juego hasta tres veces por semana., En
las comunidades donde se encuentra el Proyecto, los facilitadores de
una comunidad informaron que los participantes generalmente juegan seis

o siete veces en cada sesibn antes de cambiar a otro juego ¢ a otro método.

Enrique Tasiguano, el Coordinador en el campo, se asombrd al ver que
los padres se dejaban corregir vor los hijos. Explicd que este tipo de
cooperacion entre distintas generaciones no ocurre en otros aspectos de
vida rural. BEsto es un rendmeno que al ser estudiado con m@s profundidad
podrfa ser incorporado en los disefios de otros juegos educativos pare las

ureas rurales.,
DISKEO DEL JUEGO

La adaptacidn del juego corocido tradicionalmente como Bingo para
fincs educativos puede parecer una tarea simple. Sin enbargo, al efectuar
los cambios necesarios el personal del Proyecto descubrid varios punto de

divergencia sobre el disefio del juego que pueden interesar a otros educadores

que esten interesados en el desarrollo de Juegos educativos.
BINGO DE SUMA

Las cartas del Bingo de suma contienen todas las tablas de sumar del
uno hasta el 12. Las tablas de respuestas estin divididas en cinco lineas
horizontales y cinco lineas verticales formando veinticinco cuadros. Vein-
ticuatro de estos cuadros conticnen los niimeros del uno al 24, esto incluye las
soluciones para todos los problemas del 140 hasta el 12+12. El cuadro de
el medio queda en bianco. El jugador que compieta una linea vertical,
horizontal o diagonal es el ganador. Los jugadores Que completan la linea diagnol,
pasando por el cuadro en blanco, necesitan solumente solucionar cuatro
problemas en vez de cinco. Una version alternativa puede ser jugada al

darle un nOmero al cuadro en blanco, y cambiarlo a cada vuelta del juego.

Cualquier problema que se describa tendrd la solucidn disponible en
la tabla de respuestus. Y, puesto que todos las cartones contienen los
mismos ntmeros pero en distintos cuadros, ciertos jugadores pueden completar

una linea horizontal, vertical o diagonal antes que olros,

El versonal del Proyecto queria diseflar los cartones para que cada

Jugador tuviera la misma probabilidad de ganar. La distribucién de los




niimeros del uno al 24 resultd inadecuada. Todos los niimeros en el cartdn
no tienen la misma probabilidad de ser la solucién de un problema. Por
ejemplo, el nflmero 1 puede servir solamente si el problema 0 1 es anunciado,
en cambio el nfimero 12 puede ser el resultado de 12 + 0, 11 + 1, 10 + 2,
9+ 3,8+ L4, 7T+5,6+06. E1l nfimero 12 es siete veces mis prabable que
aparezca en el cartdn de respucstas que el nfimero 1. En realidad, re-
sulta que todos los nOmeros entre 1 y 2L que quedan en medio de esta
distribucidn tienen mis oprobabilidad de aparecer que los nimeros al
comienzo y al final de 1a distribucidr..

A menos que se coloquen los nlmeros en las tablas de respuesta con
gran cuidado, se corre el riesgo de que algunos jugadores tengan més
tablas de respuestas con mayores posibilidades de ganar. Los nlimeros que
aparecen con mas frecuencia deben ser colocados en los cuadros de las
esquinas de la tabla para que, a de esta mane: anarezcan, en menos lincas
horizontales, verticales o diagonales. Los defas niimeros pueden ser colocados
en el centro de la tabla. Para obtener otro tipo de juego, las tablas
que contienen los nOmeros que salen con mAs frecuencia pueden ser producidas
a propbdsito para darselas a los jugadores menos capacitados, y asi

aumentar su probabilidad de ganar.



TABLA DE BINGO DE SUMA

2 |/ |12 |/9
4 113 |19 22
6 /6 | 2%
g
9

3 | O Wy |~

/5 | /8 | 20
/17 |2/ |23

/0

BIRGO DK MULTIFLICACEON

las cartas  de bingo de multiplicacidn contienen las tablas de mul-

viplicacidn gel 1 x L hasta 9 x 9.

1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 1 2 3 ® s ® 17 ® ©®
2 O ® ® 0 @ uw @
3 ® @ 15 21 @) 27
4 20 @) 28 3
5 25 30 35 40 45
6 42 48 54
7 49 56 63
8 64 72




Los nfimeros que se repiten han sido indicados en el diagrama anterior.
Cada tabla ha sido organizada para gue contenga el mismo nimero ce
soluciones frecuentes. ©n realidad, los cartones que ofrecen a los
Jugadores la misma nrobabilidad de panar resultan solamente cuando los
nimeros repetitivos estin distribuidos cuidadosamente.

Las tablas del btinpo de multiplicacidn hun sido dividad en cuarenta
cuadros colocados vn cinco filas horizontales y ocho culumas. (Favor
de ver el ejemplo ). Todos los cuadros no contienen nmeros, solamente
los cuadros alternos de cada fila los contienen. 2ara poder ganal,
el jugador tiene que llenar la tabla completamente. Pava cambinr el
ritmo dei juego, =1 facilitador puede decidir que los Jugadores

1lenarfn solamente cualquier grapo de cuadros que formen unz linea recta.

RINGO DE MULTIPLICACION

/6 g /8 9
/5 35 /7
4 32 36 64
/0 2/ 2 79
/2 29 42 63

N

O
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EVALUACTON

Experimentos para evaluar el juego de Bingo se han hecho entre

comunidades rurales. En cada sitio los participantes que no habfan tenido

ningGn contacto con el juego fueron examinados para establecer el nivel de

las habilidades gue Lenian antes de utilizar el juego. Resultd ser una

tarea extremadamente diffcil disefiar un examen para evaluar solamente tales

destrezar y a la vez evitar la necesidad de introducir la excritnra en

la prueba,

Para leer una discusidn sobre las diticulbades que suriieron al
disefiar las pruebas para evaluar poblaciones analTabetas en areas rurales,
consflltese el informe No., 1 de lua Evaluacidn del Proyecto. BEstos informes

se pueden obtener de las oficinas del Proyecto de Educacion Extra-escolar

en Quito, Ecuador.

Después de la primera prueba, la mitad de los participantes fueron

expuestos durante cuarenta minulos al juego dc bingo de multiplicacidn.
ta 4 un Jjuego de altabetizacidn que no ensefnaba

Cuando

Lo otra mitad fue expues
habilidades mateméticas. Este irupo sirvid como grupo de control.
los dos grupos fueron examinados de nuevo, cambios en el comportamiento del
prupc expuesto al juepgo de bingo
del otro grupo. Las aos pruebas
multiplicacién: quince pares de cifras de nlmeros simples, por ejemplo
combinaciones de 9x9 o menos, y cinco pares de combinaciones més compli-
cadas, por ejemplo 1hxT.

Los cambios que resultaron en los niveles de habilidad tuvieron sig-
Wi ficado estudfstico (p. .0%) en una de las comunidades. Estos resul-
tndos fueron logrados en un sitio experimental donde se permitid hacer

apuestas durante el juego de biugo.

Kl pers
poco tiempo al juego de bingo de multipli:acidn puede producir cambios en el
nivel de habilidades de corto plazo gue pueden ser medido., especialmente
gi e provee una molivacidn fuerte a los participantes. hdemés de hacer

apuestas y de rirar premios, otrons estimulos pueden ser disefiados para ser

wsados regularmente dursnte las ylases nocturnas.

podfan ser comprobados con el comportamiento

consistieron en dos pares de operaciones de

onal del Froyecto concluyd que el ser los participantes expuestos
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COSTD DE REPRODUCCION

Los juegos de bingo pueden ser reproducidos en hojas de cartdn.
marcados con creyones de color, v tijeras. Si estos materiales no son
disponibles, se pueden usar hojas de papel. El inico costo mavor que
puede ser necesaric al reproducir el juego serf{a el costo del trabujo
al escribir las tarjetas y los cartones, Si los Juegos son reproducidos
por lo¢ campesinos, ellos mismos podrian dibujar lus tarjetas v los
cartones durante sus horas libres. En este caso el Tnico costo serfa

papel vy lépiz.
CONCLUSTION

Los dos tipos de juego de bingo (sumi v multiplicacién)
han probado ser apropiados y eficaces en las comunidades donde se han
usado. Aunque el juego utiliva el concepto de competencia que eu alwo
que no existe en la cultura tradicionsl del campo, el juego es popular
v se usa lrequentenmente por los campesinos. La evaluacién del
aprendizaje a corto rlazo indica que cuando se provea a los participantes
con una fuerte motivacidn resulta en el mejoramiento de las hacilidades
mateméticas en muy poco tiempo. Aln permanecen varias preguntas osbre
la evaluacidn gue necesitan ser investigadas con mAr protundided.
Otras versiones del juege se produciréin, pvor ejemplo juegos de bingo

de palabras, de resta y de divisidn que serfin muy Gtiles.



NOTAS TECNICAS DEL PROYECTO DE EDUCACIGN NO-FORMAL DE ECUADOR

Tf%u1os D1spon1b1es

1.

10.

1.

12.

13.

E1 Proyecto de Educacidn
Extra Escolar en Ecuador

(1972)

Conscientizacidn y Juegos

de Simulacién
(1972)

Hacienda
(1972)

Rumy de Mercado
(1972)

Método AShton-Wgrner
de Alfabetizacion
(1972)

Dados de Letras
(1973)

Bingo
(1973}

Juegos de Fluidez
Numérica
(1974)

Juegos d= Fluidez
Verbal
(1975)

Tabacundo
(1275)

Modelo de Facilitador

\1675)

Teatro y Titeres

(1975)

Fotorovela
(1975)

DiscusiSh de los conceptos basicos, la filosoffa
y los métodes de ensefianza de un nrovecto de
educacién no-formal en areas rurales.

Comentario acerce de la filosofia educativa de
Paulo Freire y discusién de los juegus de simu-
laci6én como medios conscientizadores. -

" Descripcién de un juego de mesa simulando la

realidad econdmica y social de la sierra ecua-
toriana. (Es conocido como “E1 Juego de la Vida".)

Descripcidn de un juego de naipes, "Mercado", que
provee destrezas en habilidades matemdticas de
fdc11 apiicacion en el mercado.

Descripcion de una versidn modificada del enfoque
de Sylvia Ashton-Warner al entrenamiento de alfa-
betizacidu, usado en pueblos ec:atorianos.

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

o . - . o L)
Descripcion de un juego de fluidez verbal o numeri
ca, parecide al bingo.

Descr1pcwon de una variedad de juegos simples que
proveen pr.ztica en operaciones basicas de arit-

_met1ca

Descripcion de une variedad de juegos simples que
proveen destrezas practicas en &reas de alfabeti-
zacién.

Descr1pc1on y analisis del impacto producido por
una grabadora, como feedback y técnica de programa-
cién, en un programa de radio escuela rural ecua-
toriann.

- Descripcion del concepto de facilitador ce: pro-

motor de desarrollo de la comunidad en el area
rural ecuvatoriano.

Descripcion del uso del teatro, titeres y misica,

“dentrc del contexto de ura Feria Educativa, como
- instrumantos de alfabetizacidn y conscientizacion

en una comunidad rural.

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

‘Las notas técnicas se hallan disponibles ai co to de U$ 1.00 cada um. Favor de enviar un

cheque bancfric o giro postal con su pedido. .ireccifn: Proyecto de Ecuador, Unjversidad
de Massachusetts, Hills House South, Of. 265, Awmherst, Massachusetts 01002.



