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JUEGOS DE FLUIDEZ 

DE LETRAS
 
Nota Escrita por: Jock Gunter
 

Traducido por: Adriana Rothkegel
 
Carla Clason
 

RESUMEIN: 	 Los juegos de fluidez de letras son instrumentos simples y de bajo
 

costo, disefiados para incitar a la pra'ctica de las destrezas ba'sicas,
 

necesarias para la alfabetizaci6n. En esta nota t6cnica se discuten
 

una variedad de tecnicas de fluidez.
 



Esta scrie de Notas Tecnicas ha sido producida per el personal del Proyecto
de Educaci6n No-Formal del Ecuador. Cada Nota enfoca un pluto o una 
t6cnica particular que ha sido desarrollada y probada on el Ecuador. Las 
Notas contienen la informaci6n disponible al momento de sur escritas y ciertos 
comentarlos analticos basados en l( datos evaluativos disponibles. Sin 
embargo, las Notas no son, de ninguna manera, uha evaluaci6n del Proyecto.

Su prop6sito es el de compartir ideas e informaci6n obre ruevas t6cnicas
 
que so van desarrollando. El personal del Proyecto desca recibir comentarios
 
y sugeruncias de los lectores que hayan obtenido experiencia, con tecnicas
 
similares, en otros parses.
 

El I"royocto est ['i nuaci ado por L,AID, yes ui esguerso conjunto del Ministerio 
de Educaci n del Ecuador y del Cntro para Educacoin Internacional de la 
Universidad do Massachusetts. Las ideas y los materiales drivados de las 
ideas, t'ueron ereados conjirmtamento por el personal de Massachusetts y; l
 
personal del Ecuador. 'Y'dos los materiales han sufrido caunbios cons iderables
 
en (A campo, cuando su uso, en situaciones espec~fica, , asT lo requerfa.

En las Notas se da crdito a los creadores de cada tAcnica; sin embargo, en
 
algunos cases, las ideas han sido modificadas por una gran variodad de
 
personas y usmuy duffcil asignar el cr6dito. n muchos casos, varios 
miembros del personal han dado su aporte substancial a la versi6n final de
 
los materiales. 

Despubs do trs afios do esfuerzos, son innumrnrables lAs personas de Ecuador
 
y de los Estados Unidos que han hecho contribuciones s:ustanciales a este pro
yecto. n vez de tratar de resaltar las contribuciones particulares de cada
 
una de ellas, nos gustar~a ms bien anotar aquT que 6ste ha sido un genuino
 
esfuerzo hi-nacional.
 

Estas NoLa:; T'cnicas son in formes dcl trabajo on proceso y se emitiran pe
ri6dicamente, a medida quo so vayan escribiendo. Se exigira un d6ar por
copia, para cubrir parcialmente los costob de reproducci6n y franqueo.
 
Las solicitudes tanto para la version en castellano como para la inlesa,
 
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
 



JUEGOS DE FLUIDEZ VERBAL
 

INTRODUCCION
 

En varias notas tecnicas de esta serie, se han tratado temas espec~ficos
 

sobre la producci6n de materiales y metodos para la educacion no-formal, y
 

algunas notas tecnicas han tratado tema. mas generales sobre actividades
 

educacionales. Por ejemplo, en la Nota tecnica No. 6 se examina el juego
 

de dados de letras, que ha sido el juego m~s utiiizado y aceptado en el
 

Proyecto del Ecuador. En esta nota se revisaran catorce juegos y ejercicios
 

para la alfabetizaci6n que han sido disefiados por lo5 miembros del Proyecto.
 

Entre los temas que sera'n tratados estan, por eemplo: Qu6 variedad
 

de destrezas pueden ser desarrolladas con estos materiales? !Cua'l es la
 

din~mica interna de los juegos que han tenido 6xito? LCual es cl papel de
 

los juegos para un programa de alfabetizaci6n en un ambiente no-formal?
 

LQu6 grado de profesionalismo deberla ser utilizado en la inveFtigaci
6
n y
 

desarrollo de materiales para un program de educaci6n no-formal? lCual es
 

el proceso de toma de decisiones sobre el desarrollo de materiales?
 

Antes de poder responder a estas preguntas, es necesario definir lo
 

que son los juegos para la alfabetizaci6n. !Cu'les son las ca: acterlsticas
 

que tienen en comun? ZC6mo han sido desarrollados y utilizados estos
 

materiales en el contexto del proyecto de educaci6n no-formal en el Ecuador?
 

Los materiales desarrollados ofrecen actividades estructuradas, a travs
 

de las cuales se presenta el lenguaje escrito en forma de problemas que el
 

aprendiz puede resolver y practicar. En vez de tratar con todos los aspectos
 

del lenguaje escrito al mismo tiempo, el aprendiz puede concentrar sus esfuerzos
 

aprendiendo una destreza a la vez. Los miembros del Proyecto han desarrollado
 

distintos juegos que tratan con casi todos los niveles de organizaci6n del
 

lenguaje escrito.
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Destrezas Materiales
 

-para convertir un objeto visual o -El Chulo
 

una palabra hablada a su equivalente en -,Concentraci6 n
 

el lenguaje escrito. -loterfa
 
-juego de nombres
 
-bingo de palabras
 

-para combinar varias letras y formar palabras. -dados de letras 

-para convertir palabras escritas en palabras -rummy de letras 

habladas. -viaje de palabras 
-fichas de letras 

-pars combinar s'lahas y crear palabras escritas . -dados de sflabas 
-I),Lra conv(rtir :;.]abas en sonidos. -el juego Freire 

-para convertir Ialalras escritas en palabras 
hahladas. 

-para j intar s.'labas y crear frases. -juego de rompecabezas 
--para crear frases. -el juego de las frases 
-para convertir frases escritas en frases 

habladas. 

-para convertir itna :;erie do t'iguras -el juego de sellos o timbres 
est-ampadas en papel on ina historia de goma 
escri ta. 

-para converi .r a- escrita:; ennlui:ar 
historias habladas y simbolizadas por 
media de sellos c timbres do goma. 

Estos materiales han sido disefiados toinando en cuenta principalmente al 

aprendi z. Son auto-estimulantes y exL Ken la partici.acion de los aprendices. 

En lugar de enfocar las acciones del profesor, los materiales de alfabetizaci6n 

intentan enfocar los j)roblemas que io,- aprendices enfrentan. Ma's aun, los 

materiales exigen la participaci6n de grupos de personas nara ser efectivos. 

Al ofrecer diversas recompensas por la iniciativa u intUracci6n de los 

inateriales pretenden ser auto-estimulantes.1participantes, lo: 

La motivaci 6 n destinada a estimular la practica continua de las destrezas 

que el juego quiere desarrollar, no se debe confundir con la motivaci6n ma's
 

1Estas caracterlsticas provienen directamente de la filosof.a educacional
 

del Proyecto. Esto ha sido explicado en notas previas de esta serie.
 



amplia y prolongada de llegar a ser comp.etamnte a]-Cabetizados. Vned. 

ser que a un participante le gusto maniplular lon dadon; do lctran pmira 

descubrir nuevas palabras, mientras que no tenga ninun *nteres 0n 

llegar a ser alfabetizado para leer libros o en.cribir cartan. Para ller 

a ser alfabetizado es necesario pasar por un !argo proce:3o que require una 

fuerte y sostenida motivaci6n. El desarrollo de ento tipo de motivacion 

depende de muchas variables quc estan fuera del control de quien desarroila 

los materiales. Influyen en el re-ultado d-, un prograrna de a].'uabtizaci 6 n, 

entre otros factores, la posibilidad do obtener materiales de lectura 

interesantes y relevantes, la recompensa en t rminos de empleo y posicion 

social que puede significar el llegar a ner alfabetilzado, la dedicacion 

y eficacia de ics entrenadores, el diseoio del programa, la confianza do los 

aprendices en su habilidad de poder llegar a ner alfae]'otizados, etc. 

Los materiales para la alfabetizaci 6 n deben er considerados en esta 

perspectiva ma's amplia.
 

DEL PROYECTO DE EDUCACTONLOS MATERIALES DE ALFABETIZACION DENTRO DEL CONPEXTfO 

NOFORMAL
 

El proyecto recibio en un comionzo una comn-iscii muy amplia en ei sentido 

m
de alentar el desarrollo y !a entrega do r' teriaIen educativos relevantes, a 

una poblaci6n rural no escolarizada deI Ecuidor. En o-Sto contexto hubieron 

oil sus comienzos, novarias restriccionen. que condujeron a que el proyecto, 

on ei dosarrollo de materiales.utilizara una metodologia experta y ortodoxa 

Fue necesario que el proyecto confiara on la participaci 6 n voluntaria
 

de un grupo de estudiantes. El criterio principal para el diseio de los
 

juegos y ejercicios debra estar centrado en su capacidad para atraer y
 

mantener el interes y la motivacion de los aprendices. A causa del nruMero 

limitado del personal del Proyecto, se ve'a necesarin crear mtodos y materiales 

que pudieran ser aceptados por los programnan de educaci 6n extra-escolar 

existentes. Ei proyecto so interes6 en el u)roceno de alfabetizaci')n 

debido al valor que le asignan tanto el sector rural como ]as propias 

instituciones que han sido creadas para servirlo.
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El mentodo escogido por el proyecto Para el desarrollo de materiales
 

es contrario a los metodos usados por los expertos en alfabetizacion. Las 

preguntas esenciales Cueron. LQue tipo de materiales atraerlan la atencion
 

de io aprendices? Qu6 tipo de materiales ser'an adoptados e implementados 

por instituciones de educaci 6 n extra-escolar en (l medio rural? Mientras no 

se pudiera desarrollar ese tipo de materiales, esas preguntas quedarlan sin 

respuestas. 

Probablemente un experto de corte tradicional en materia de alfabetizaci6n 

hubiera evaluado la conducta de los aprendices para averiguar cuales serlan las 

tecnicas ma's eficaces para producir individuos alfabeti Zados. Luego tendr~a 

que enfrentar el problema de "venderles" a los participantes la t6cnica que 
seitri ei serla "-a mojor para (-Ios." E]n cil Proyecto, nos pareci6 que no 

era realmente posible saber lo que era mejor para los aprendices. Cuestionamos 

el valor de alfabeti.ar por altabOtil-ar y pu ;imos nue stro interes en metas 

educacionales ma's amplias que se podr an cuxplir a trav.s de la alfabetizaci6n. 

En el desarrollo simulta'neo de materiales pstra otras areas se mantuvo este 

enfoque awnplo. 7or ejemplo: los juegos de fluidez nume'rica que ensefian 

matem'Iticas para (I mercado, los juegos de simulacio'n que ostimulan la percepcion 

del proceso socio-econ6mico, y los materiales para la auto-expresi6n han sido 

parte importante de los objetivos del proyecto. La f'ilosoffa que sustenta 

el proyecto y que ha sido la base del proceso de alfabetizacion proviene de
 

los m6todos de auto-expresi6n desarrollados por Sylvia Ashton-Warner y
 

Paulo Freire. Las objetivos Principales de la alfabetizaci6n serfan la
 

auto-expresi6n, la confianza en s mismos, y la concientizaci6n. Estos
 

objetivos nos parecieron mas pra'cticos que el objetivo de elevar las
 

espectativas sobre la promoci6n en el empleo o ei aunento de materiales de
 

lectura para la informaci6n y entretenimiento. En el Ecuador, las 

oportunidades de empleo para los campesinos no aumentan con la aifabetizaci6n.
 

Saber leer no puede considerarse una destreza util para recibir mas informaci6n
 

http:alfabeti.ar
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o para el entretenimiento, porque easi no existen mat.eriale; d ioct'IAL 

producidos para los campesinos osiquiera ambientados on ol medio rural. 

Se reconoci 6 que los metodos d~isefiados por Paulo Froire y Sylvia Ashton-

Warner no eran suficientemente amlio:s para p-ular Ios i'uerz. de los analfabetos. 

Paulo Freire le da importancia al aprendizae y a la di cusi(n do "ialamra 

generadoras", palabras qus .irven ;vira i lcorrenuirIa alidad sacijab 

econ6mica y ,olfticra y parla ibus car as trat gi as des t sdas a trais formar 0:; La 

realidad. A Paulo Freire le inquieta la rel aci(n ntrt ol s fllbolo es'crito, 

el proceso de conciortzaci 6 n y la acciin cultura] 1usti-a la liberacion. Su 

preocupaci 6 n no es la enseilanzo do destrezas espoec 1 icas que requieren la 

capacidad de saber leer y escribir.
 

El metodo di sob ado par Sylvia Ashton-Warnor tampoco trata adecuadamonte 

la estructura dcl longuaje escrito. Al principlo so les nregunta a los 

aprendices curles son las palabras ma's importantes para ellos, stas "palabra.s 

claves" se escriben er unas taretas y s;c devuelven a sus "duoji-os" para quo 

las estudien. Los a"prendicos practican 1:1 escrituras de estas palabras y las 

rnaneraensenien a los quo estan interesados on aprender otras .nalabras. De esta 

se desarrolla el "vocabulario clave." El vocabulario es utilizado para
 

con los demas estudiantes.I 
crear frases e historias quo se comparten 

Ambos metodos enfocan la palabra aunque uno de ellos se relaciona tambien
 

con la frase y la historia. Sin embargo, ninguno de los dos trata adecuadamente
 

los demos niveles de organizacion del lenguaje escrito- las letras, las s'labas 

y las frases que ios aprendices deoon conocer antes de poder usar esta destreza 

como medio de expresi6 n a liberacicrn. 

Es posible que un aprendiz pueda escribir o leer una"palabra clave" sin
 

saber previamente que letras representan cu'ales sonidos? La forma de la
 

La principal diferencia que esistes entre los m6todos de Freire y Ashton-Warner
 

esta en que el rnetodo Ashton-Warner considera la auto-expresi
6 n del individuo por
 

medio del simbolo escrito. La meta principal del metodo de Freire es el aumento
 

de la conciencia poltica y la acci6n cultural por una clase social.
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la letra "a" no Liene riada que indique al lector el sonido que representa. 

Esto e;tiene que aprender y practicar. En ocasiones sera'necesario 

practicar extensamente para poder discriminar entre ciertas letras, po 

ejemplo, la "d" y la "p". Puede inclusuo ser necesario aprender a farmar 

palabras antes de poder leer "palabras generadoras" y, mas aun, antes de 

poder orear t'rae.-es de "palabras claves". 

Freiroe no :;e interesa en los niveles mas complejos del lenguaje escrito. 

Ashton-Warner supone que cuando el vocabulario clave ha sido dominado los 

aprendices comenzarin a expresarse al escribir frases e historias. Nosotros 

nos hemos preg,untalo si la hanilidad de poder escribir no depende de la 

habilidad do coinbiriaTr Iletras y formar silabas, de combinar sflabas para 

crear palabras, d ,j untar palabras para crear frases y, finalmente, de llegar 

a juntar frases para crear r)rrafos. 

4ictras Fieire y Ashton-Warner consideran la alfabetizaci6n como un 

instrumento de auto-expresion o acci6n cultural, el Proyecto de educaci6n 

no-formal ha tratado de adartar estos metodos mediante jueffos y materiales 

que enseian y refuerzan las destrezas ba'sicas que son nocesarias para la 

alfabetizaci6n. Los materiales que han sido desarrollaaos en el proyecto 

de educaci6rn no-f'ormal presuponen que la capacidad y el conocimiento de las 

desitrezas basicas del lenguaje escrito son necesarias antes de poder expresarse 

por medio de la escritura. 

LOS MATERIALES DE FLUIDEZ Y LOS NIVELES DE ORGANIZACION DEL LENGUAJE ESCRITO
 

El siguiente esquema muestra los niveles de organizaci6n del lenguaje 

escrito. Las l~neas que se encuentran a !a izquierda unen distintos niveles 

de destrezas necesarios para el dominio do la lectura, que son reforzadas por 

los materiales creados en torno al proyecto. Po' ejemplo, los dados de 

letras se representan por la lnea que une el nivel 1 (letras) con el nivel 3 

(palabras). Las l~neas de la derecha unen niveles que los materiales 



producidos en el Proyecto no han tratado.
 

NIVEL DE ORGANIZACION DEL LENGUAJE ESCRITO
 

6 CONVERSACION--HISTORIAS 0 CUrENTOSj 

5 0RACIONES 

4 YRASES
 

3 ALABRAS i i 

2 0lLABAS 

1 6w',2TRAS 

0 __ CUADR--DIBUJOS
 

Las l'neas del lado izquierdo muestran que los materiales producidos
 

han prestado mayor atenci6n a las palabras. La lneas a la derecha de la
 

columna muestran que las destrezas de los niveles ma's altos y mas bajos no
 

han sido abarcadas por los materiales. Ninguno de los metodos expresivos
 

(Freire, Ashton-Warner), ni los materiales de fluidez, han proporcionado
 

lo necesario para practicar y aprender la asociaci6 n entre un sonido y el
 

sfmbolo que le corresponde. Las diferencias entre las consonantes y las
 

vocales, y las maneras en que estos slmbolos se combinan para formas sllatzn
 

no han sido tratados por los materiales desarrollados. El descuido en el
 

aprendizaje de estas destrezas b~sicas puede conducir al fracaso del participante
 

cuando intente dominar otras destrezas como la de descifrar palabras escritas.
 

Algunos de los materiales que se producen en el proyecto deber'an contener
 

ejercicios especficamente destinados a desarrollar estas destrezas.
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Entre la variedad de destrezas que cubren los materiales producidos se
 

advierte cierta concentraci6n en algunos niveles del lenguaje escrito. Los
 

varios metodos seglm los niveles que tratan se encuentran en la siguiente
 

lista:
 

°OBJETOS VISUALES A CUENTOS -- Hlasta 6 t NIVEL 

el m6todo de timbres o sellos de goma
 

SONIDOS U OBJETOS VISUALES SE CONVIERTEN EN PALABRAS - HASTA 3 er NIVEL 

la loterla
 
el juego de nombres 
bingo de palabras
 
el chulo
 
concentraci6n
 

i e r 3e r LETRAS SE CONVIERTEN EN PALABRAS -- NIVEL A NIVEL 

dados de Jetras
 
rummy de letras
 
el viaje de palabras 
ficha de letras
 

SILABAS SE CONVIERTEN EN PALABRAS -- 2- NIVEL A 3- NIVEL
 

dados de sflabas
 
el juego de Freire
 

SILABAS SE CONVIERTEN EN ORACIONES -- 2- NIVEL A 5t - NIVEL 

juego de rompecabezas
 

FRASES SE CONVIERTEN EN ORACIONES 4to NIVEL A 5t - NIVEL 

juego de las oraciones
 

De esta lista se puede concluir que casi todos los materiales son parecidos.
 

Por ejemplo, 12 de los 15 juegos para la alfabetizaci'n tienen que ver con
 

la habilidad de convertir letras y sfilabas en palabras o con la habilidad de
 

traducir palabras y objetos visuales al lenguaje hablado. Once de los quince 

juegos tratan con ma's de un nivel de organizacion del lenguaje escrito.
 

En el disefio de estos materiales no se ha intentado incorporar ocultos
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supuestos acerca de como deberla funcionar un programa de alfabetizaci6n.
 

Antes bien, han sido creados intuitivamente poniendo enfasis en los tipos de
 

ejercicios y juegos que pudiesen resultar m6s atractivos. El supuesto bgsico
 

que los gufa es el de que si es posible crear materiales accesibles al tipo de
 

pilblico que se intenta servir y que los involucre emocionalmente en el contexto
 

de un programa de educaci6n no-formal, mas tarde sera'posible evaluar y
 

mejorar su eficiencia como instrumentos de api'endizaje.
 

Es necesario ahora reconocer y examinar los supue:stos que si estan
 

implicitos en los materiales. ZEs la palabra la unidad 6ptima del lenguaje
 

escrito? LAdelantarfan ma's rapidamente los aprendices utilizando una variedad
 

de materiales distinados a guiarlos paso por paso, desde un nivel simple a otro de
 

mayor dificultad? (4dados de s'labas en vez de dados de letras?) En ocasiones
 

se ha planteado la necesidad de responder a estas preguntas a traves de una
 

investigaci6n que permita determinar una secuencia de materiales de fluidez,
 

para guiar al aprendiz desde el analfabetismo al alfabetismo completo.
 

Las reacciones de los miembros del proyecto hacia estas ideas sera'n
 

tratadas mas tarde.
 

LOS MATERIALES DE FLUTDEZ Y LA INICIATIVA DEL APRENDTZ
 

Los materiales de fluidez varlan en cuanto al grado en que el aprendiz
 

tiene qae tomar decisiones y zsumir un rol activo para tener exito. En unos
 

casos los participantes deben responder a un est wulo con una serie de decisiones
 

y acciones. En otros juegos y ejercicios, hay solamente una respuesta
 

correcta por cada est'mulo del juego.
 

En unos casos extremos, la naturaleza de la respuesta esta determinada
 

al azar y no por la acci6n conciente del aprendiz. En el juego "El Chulo",
 

por ejemplo, la unica decision conciente del participante es la de escoger
 

uno de los naipes que contienen los nombres de animales para ponerlo en el
 

tablero. El lder del juego tira tres dados cuyas caras contienen las im1genes de
 



10
 

distintos animales. El Jugador deber' descifrar el nombre del animal por
 

el cual 61 ha apostado y compararlo con las :imagenes de animales que van
 

En este caso el papel del jugador
apareciendo para verificar si ha ganado. 


es pasivo, no agresivo. El juego es simple.
 

Otro juego que no exige mucha participacion activa de parte del jugaicr
 

es la loterfa. En este juego, hasta 6 participantes reciben tableros que
 

contienen 12 fotograffas o dibujos que representan palabras conocidas. 
El
 

lder revuelve los naipes que contienen los nombres correspondiertes a las
 

El lider muestra
72 fotograffas o dibujos que se encuentran en los tableros. 


los na.1pes y los participantes responden pronunciado la palabra a identificando
 

los dibujos que tienen en sus propias tableros. El que encuentra el
 

dibujo en su tablero pide el naipe y lo pone sobre el lugar apropiado en
 

su tablero. La primera persona que llena su tablero gana el juego.
 

Este juego es aun menos agresivo que el chulo. El participante que no
 

puede leer alg'ri naipe que el lfder muestra, puede escuchar a los demos
 

AsT, le bastara'comparar
miembros del grupo cuando lo repiten en voz alta. 


la palabra que escucha, con la reproducci
6 n que reconoce en los dibujos del tablero.
 

Al recibir un naipe con una palabra, tiene la o)ortwiidad y la motivaci
6n
 

para aprender la forma escrita. Por otro lado, participante mas avanzado puede
 

mismo cuando los facilitadures la muestran.
descifrar la palabra por s 


En el juego Concentraci6n, aunque semejante a la lotera: el participante
 

tiene ms control. Este juego tradicional conocido con el nombre de
 

n ha sido alterado solamente al haber cambiado la naturaleza d!
Concentraci6


los pares. Cada par consiste en una tarjeta que contiene la representaci
6n
 

siinb6lica de una palubra conocida, y otra que contiene !a forma escrita de
 

la palabra. Las tarjetas son mezcladas y arregladas cara abajo en filas y
 

columnas. El primer jugador le da vuelta a una tarjeta, despues le da vuelta a
 

otra esperando haber escogido un par. Si escoge un par, guarda para sf las
 



dos tarjetas. Si no encuentra el par, las tarjetas se vuelven a colocar
 

cara abajo. Los participantes tratan de acordarse del puesto de las tarjetas
 

que han visto mientras los jugadores les dan vuelta. La habilidad de los
 

jugadores para encontrar los pares estar4 deterniinada por su conocimiento
 

de las palabras escritas, de su memoria y de la suerte. En este caso, no
 

como en el juego de la loteria, la suerte depende de la iniciativa de cada
 

participante (cual tarjeta escoje para darle vuelta) y no de las acciones
 

del lder del grupo.
 

En el extremo de los Juegos que no inrlucran al jugador y que no contienen
 

agresividad esta el juego de nombres. Los participantes sefialan con un
 

r6tulo los objetos que se encuentran en el ambiente de su pueulo. Pueden
 

ponerle un r6tulo a "la tienaa", a un "Arbol", etc. Las personas que pasan
 

por los r6tulos pueden leerlos o no, como quieran. La respuesta al prob'.ema que
 

representa el r~tulo es obvio pues el aprendiz conoce los objetos que tienen
 

rotulos, y conoce su nombre. Este aprendizaje incidental, no require 

mucho esfuerzo de parte de los participantes. 

Al otro extremo, existen juegos que requieren una serie de respuestas
 

por parte del aprendiz. El juego ma's popular entre este grupo es el que se conoce
 

con el nombre de "dados de letras". El participante controla los est'mulos
 

del juego pues es 4l quien tira los dados. A continuaci6n debe decir el nombre
 

de las letras que han salido, Oebe descifrar sus sonidos, a la vez que trv,ta
 

de formar todas las nalabras que pueda, utilizando su memoria. Ser~a
 

necesario ir m'as all. del nivel de sofisticaci6n de este trabajo y del mcodo
 

de alfabotizacion adoptado por el proyecto, para analizar la serie de operaciones
 

mentales que requiere el reunir las letras para formar palabras. Para cada
 

palabra que el participante trata de formar, debe buscar diferentes estrategias.
 

A medida que el participante va descifrando letras y ordena'ndolos de diferentes
 

maneras los sonidos pueden sugerirle palabras conocidas. Repitiendo la
 

palabra, el participante puede llegar a reconocer los sonidos que faltan y
 

puede buscar las letras que representan esos sonidos. Al tratar, a veces con
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4xito y otras veces sin Ql de formar esas palabras puede llegar a familiarizarse 

con su propio inventario de letras y sonidos. Respondiendo a un 4stimulo,
 

simple, el aprendiz inicia una serie compleja de operaciones mentales.
 

E. juego "ruwmry do ietra.;" est3A compwe:;to uor !,as 66 caras de los once 

dados do letras, quo fian s.ido transferido.-s a 6C ilaipe.-. Sin embargo, las 

actividades de los .lugadores son distiuta. a 1;i de] juego de dados. Cada 

jugador recibe 5 raipes, evitando;h',strl1rselos a los dem5s jugadores. El primer 

jugador toma un naipe de la baraja. Si puede formar uia palabra, pone las 

naipes que la forman cara abajo frente a s_ pue.-sto y elimina unl naipe. Si 

no puede formar una palabra, solamento desecha un nai,,. El siguiente jugador 

procede do igual forma. El juego lo gana el primer jugador que queda 

sin naipes on su mano, a condiclon de que todas sus palabras est6n bien escritas. 

[,a din6unica de este juego es miy dl.st:irta a la dc los dados de letras. 

En vez do haber 361o un part, icipante activo, mientras que los dem'as Son 

espectadores, en el jucgo de runmmy de letras todos juegan simulta'neamente. 

En lugar de manejar los once dados a la ves,, ol juego riunmy de letras requiere 

que cada participarite maneje naipes .siolamente. Ia meta. es menos ambici.osa 

trurbi6n: formar una o ma's palabras a partir de un grupo de naipes cuya 

compos.i-ci'n va cambivando paulatinamente. El juego es m,!s lento, y cada 

jugador tiene tiempo para decidir curies letras deber'a guardar y curles
 

doberla desechar, mientras que los dem5is jugadores toman su turno. Como 

resultado el juego rumiv de letras es menos amenazante que el juego de 

dados y resulta mas adecuado 'para participantes quc no tienen una imagen 

inuy segura de sT mismos. Por otro lado, ei juego de dados de letras envuelve 

una actividad de grupo durante la cual se puede ayudar a un participante que 

no se sienta seguro do lo que esta haciendo. En el juego "rummy¥ de letras" 

cada jugador juega solo. Cuando el juego termina, cada participante muestra 

a los demos jugadores las palabras que ha formado, para verificar que esten 

bien escritas. 
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En un lugar intermedio entre los juegos que exigen una respuesta activa 

de los participantes y aquellos quo permiten urnaactitud pasiva, se 

encuentran los materiales de s~labas . El jueqo de Freire en un jueqo do ,iaipes 

que se parece al juego "rummy de letrap" v "dadow de A;labas." E '-. Curlos 

Poveda, Director de Educaci6n do Adultos en el Ministerio de Educaciki en al 

Ecuador, cree que la s'laba es ins apropiada quo !a letra como unidad b0nica. 

Los dados que "i ha disefiado contienen solamente sflabas y vocales solas. 

El Sr. Poveda ha excluido las consonanter quo aparecen solas porque, 

estas s61o se pueden pronunciar cuando e;tgin acormpaiiadas do una vocal. 

Aisladas constituyen abstraccionos que no tionen sentido. En el juego de 

dados por ejemplo, un conjunto de puras consonantMs serfa imponunciable. 

Todas las secuencias do dados do sflaba; so pueden 1ronimciar. Por Wtas razones, 

el Sr. Poveda cree que ol juego do dadon de siabas reduce la confusi 6 n 

y el fracaso y dA oportunidad para tiue Io.. partitcipantes; tpngan 6xito y 

se sientan refnrzados positivamente. 

Los materiales de silabas permiten formar un mayor numero de palabras. 

Mientras que l participante tiene que juntar cuatro dados de letras para 

formar la palabra "casa", con los dados do slabas, solamente necesita dos. 

Para proveer mAs oportunidad de exito, los dados de sVlabas han sido pintados 

segun una codificaci6n de color, que denota la dificnutad con que los distintos 

s labas que contienen pueden ser combinadas para formar palabras. Los dos 

dados rojos, por ejemplo, esta'n distribu:Idos en forma tal que cualquier 

tirada permite formar una palabra sencilla do uso comfn. Luego, hay cuatro 

dados de distinto color que permiten formar mayor nfirero do palabras, todavla do 

uso comun. El resto de los dados, de un color todavla distinto, permiten 

formar un gran numero de palabras del idioma Espafiol, al costo de introducir 

sflabas de mayor complejidad que, combinadas entre sT, no forman palabras. 

El jugador puede controlar la dificultad del juego, limitandose al principio 

al uso de los dados ma's sencillos y gradualmente jugando un juego mAs complicado 

al aiadir mas dados. 
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Como hemos dicho antes, el concepto b~sico de los juegos de fluidez
 

estg enrcaminado a permitir la pra'ctica de determinadas destrezas basicas
 

de !a lectura y la escritura, mienlras que las demas 
para el aprendizaje 

destrezas asociadas con ia alfabetizaci 6 n se dejan para m'as tarde. Todos 

pretenden evitar el confrontaiidento simultaneolos materiale:; de fluidez 

del lenuaje escrito. AsT, los problemas
del educando con tudos los assocto:; 

se han dividido en var as partes pequevis. 

no 	 ha sido trutado por ningtno de los materiales,Uno de los prheimras que 

el lenguaje oral 
es 	 la escritura: la manipulaci 6rn de un la'pis para convertir 

lenguaje escrito. (Conla excepci 6 n del juego "bingo de palabras", todos en 

aprendiz forme palabras combinandolos ejercicios y juegos lievan a que el 

sTmbolos previmente ,-scritos. 

,r la cual la destreza de la escritura no haExiste una razon practica 

sido abordada por ninfuno de io:, material.es. Huchos oc los participantes en 

escribir correct~unente,el proyecto do educaci6n no-formal, nunca hab~an aprondido 

mientras que otros han perdido la habilidad de usar un lapiz. El aprender a 

utilizar un l'piz es una destreza sicomotor diflcil oue tiene quo set 

aprendida apart,' do lan:dem1is destreza:;. A su V(&Z, ,st, iequiere tua fuerte 

motivacion que los pi'tici.pantes tal vez puedan adquirir al aprender a formar 

palabras usando los inateriales de f-1uidez. Dado quc la escritura no es 

esencial al proceso de descifrar el leng-,age escrito, el Proyecto ha decido
 

dejar que los participantes adquieran esta destreza a su propio ritmo.
 

El juego "bingo de palabras" (el 6nico juego ,ue no tiene nada que ver
 

con la escritura) requiere que el participante copie la palabra que 
se
 

un 	tablero
encuentra directaiiente enfrente de 61. Cada participante tiene 


que contiene palabras escritas y un lugar vaclo al lado de cada palabra. El
 

facilitador muestra una tarjeta que contiene una palabra escrita. Los
 

El jugador que la cncuentra
participantes buscan en sus tableros esa palabra. 


http:material.es
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en su tablero tiene que copiar la palabra en el lugar correspondiente. El 

prirer jugador que Ilena una serie completa de espacios gana el juego. Este 

juego requiere la participaci 6 n activa de los apr ndices ya que tienen que 

escribir las palabras en los tablero. Sin embargo sigue siend& un ,juego 

en el que para cada estimuio, existe s 6 lo una respuesta correc-,a. 

EL METODOD DE AIFABETIZACION QUE EMPLEA TIMBRES 0 SLLOS DE ,OMA 

Hemos visto que los matcriales de fluidez tienen oier~as caracter.sticas: 

proveen oportunidades de manipular un gran nKnero de qfrbo1as vioualos y 

escritos, en lugar de exigir a los particip:ates; que l escriban. Se ocupan 

de diversos niveles de organizaci6n del engquaje encriio mientras excluyen 

otros. El rol del participante queda dterninada en ji continulm cuyVos 

extremos son el de tratar de producir tuta respuesta correcta por cada, 

est~mulo, o bien el de tomar una serie compleja de decisiones y acciones 

como respuesta a un estimulo determinado. Existe un mintodo que toma en cuenta 

todas estas caracteristicas.
 

El mtodo de alfabatizaci6n que utiliza timbres de goma, fue introducido 

en el Proyecto por Dwight Allen, decano de la escuela de educaci6n, quien 

habla usado este metodo con campesinos analfabetos en las 'reas rurales de la 

India. La meta que Dwight Allen querla alcanzar era la de ofrecer a los 

campesinos analfabetos una herramienta que les pcrmitiera expresarse 

utilizando papel. 

Para la alfabetizacion, un vocabulario construldo a base de objetos 

visuales puede servir como uni6n entr,2 el lenguaje escrito y el lenguaje 

oral. Una frase construida con imagenes puede ayudar a que el analfabeto capte 

el significado de algunos simbolos estampados en un pedazo de papei. Este 

tipo de ejercicio puede preparar psicol6gicamente al analfabeto para el
 

aprendizaje dc las destrezas requeridas por el lenguaje escrito. Cuando
 

nosotros vemos una pelcula en un idioma que no nos es del todo desconocido,
 

podemos utilizar los subt~tulos en nuestro propio idioma y asT aprender algo
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de aquella lengua. Igualmente, ios arjalfab,--tos n semi-analfabetos
Mas 

visuales a rnodo de traduc-i 6ii del lenguaje escrito
pueden usar los objeto ; 

y aprender de eta manera. 

esta' en quo el dibujo, producido al estampar
La clave de e:;4e sistema 

goma .obr, l papel, debe ser claro e inequlvoco. Un timbre
ei timL)re d,-

parecer una casa a los participantes, y debe 
representando una casa tiene que 

provocar la re.ipu(sta "casa" cada vez que lo: participantes yen esa imogen. 

localmente.
Para renir esta cunilidad, los timbres tienen que tener valor 

S." a n fuese, imafenes deberian sur revisadas y cambiadas hasta ro las 

lograr que sean efectivas. 

n de los timbres localmente es .na po.;ibilidad queLa producci 6 

podr~a facilitar la adecuaci
6 n de las imagenes a la:; culturas locales y que
 

su revi:-ion cuando fuese necesario. La produccion de l s sellospermitirla 

o timbres de goma dey-nde de la posibilidad de usar el tipo de mquina que 

produce las planchas que se utilizan para imprimir peri6dicos, mas la inversi 6 n 

de alrededor de U.S. $400 en una prensa. Es muky posible que una campaFia
 

n de timbres de gomanacional de alfabetizaci 6 n pudiera financiar la producci 6 

en las capitales de ln provincias. Una vez que ha sido posible organizar 

bien puede ser combinado con un vocabiuLario simb6iico de palabras comunes, 


y sflabas, para cubrir asT toda la serie de materiales
timbros de letras 

para la alfabetizaci'n. 

Por ejumplo, el nivel ma's ba'sico del lenguaje escrito puede ser presentado
 

El facilitador
 a un grupo de analfabetos de habla espaiola del siguiente modo: 


una casa en una hoja de papel,
podr~a comenzar por estampar la imagen de 

Cuando responden "casa", el facilitadorpreguntando al grupo que es lo que ven. 


puede estampar la s'laba "ca" directamente bajo el. lado izquierdo de la imagen.
 

CA
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A continuaci6n puede presentar la imagen de una cama y de nuevo preguntar lo que 

yen. Cuando responden "cama", vuelve a estampar la s~laba "ca" baJo Ia 

imagen de la cama. 

CA 

Despues puede Preguntar a los participantes si encuentran algo similar 

en las dos palabras. (Si desea involucrar a los participantes en una forma 

mas activa, puede presentar simplemente las dos imagenes. S6lo denspues 

que los participantes haya descubierto la similaridad de los sonidos, podrTa 

estampar la s'laba "ca" bajo el lado izquierdo de anbas imagenes.) 

Cualquiera de las dos estrategias quo se haya utilizado para introducir 

la sllaba "ca", las l~minas resultantes pueden exhibirse en la pared para 

que los participantes puedan referirse a los dibujos despues. La
 

exhibici6n de imagenes puede servir como un resumen para los aprendicL.
 

que comienzan el proceso que de esta manera pueden aprender que las imageries
 

y los slmbolos escritos correspondientes representan la misma palabra hablada.
 

En un sentido esctricto, estos materiales do equivalentes visuales y 

escritos no son materiales de fluidez. Son mas bien materiales que se 

utilizan para ensefiar. Sin embargo, cuando la sfilaba "ca" se ha ensetiado y 

reforzado suficientemente, los participantes pueden manipular los timbres y crear 

sus propias combinaciones. Una vez que los participantes comienzan a huscar 

timbres que puedan usar con la sflaba "c", se puede decir que estos han pasado 

a constituir uno de los materiales de fluidez. Al llegar a este punto,
 

los participantes est6.n manipulando los s~mbolos para consolidsr, reforzar,
 

y practicar lo que han aprendido.
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La serie entera do materiales do fluidez puede wer renroducida con timbres 

de goma representando imagenes, letras y sAl':ihas. Utilizando almohadillas con 

i,intan de (112ti t,,A:; L0]_or2c : us. :; t,mbru: p! (:,J aIer codi.fi cados segin colores 

para mejorar y hacer iAs complejos lo ,]uegfas de fluidez. En efecto, el 

director del proyecto ha informado que on la rn tima sesi6n de entrenamiento 

ofrecMi a los facilitadores la oportunidad de producir timbres de goma, 

en vez de presrentar,-s solanente Ins materiale que. ya so han producido. Los 

faci.Aitadores tuvkrunas la oportunidad de participar on ]a creaci 6 n de materiales 

qu e las podrian usar en sus propias comunidades. 

Este ejerciclo permitiM a los facilitadoren el trabajar con simba.as 

basieos y l.egaron a interesarse personalmente en el ,xito de los materiales. 

Puede ser quo esta exoeriencia les ayude a comprender que los *juejos no 

son creaciones intocabes do Qxp)ertos extranjorns, virno mis bien una combinaci6n 

flexibl" y arbitraria de unidades que tenen un snificadoI determinado. 

AS como los timbres pueden ser utilizados vara ennehar, reforzar y 

practicar ciertas sAlabas, tambi~n pueden utilizarse Para hacer combinaciones 

para 'ormar palabras, combinaciones de palabrus para formar Crases, hasta llegar 

a los niveles mis complejos de organizaci6n del lenguaje escrito. Por ejemplo: 

CA RA NO 

CA MA 

http:simba.as


19
 

Sin embargo, hay ciertas limitaciones en el uso de los timbres de goma.
 

Puede ser diflcil exprosar verbos, preposiciones, adjotivos, advorbios, etc.
 

en forma de imagenes. En todo ca.;o, la meta principal del mtodu no t,I 

en poner en lenguaje simb6lico complejas t'iguras literarias, sino en proveer 

al estudiante de una sencilla herramienta para comenzar el iiroceso de aprendizaje 

del lenguaje escrito. AsT como es posible crear imfitgenen que -,uiieren 

cierto significado para los analfabetos, t'mibi6n es po:sible comunicar el 

concepto clave de que el lenguaje escrito tiene signifieadc. 

Mientras que el metodo de alfabotizacion que ut.il,-za timbres de 1oima 

intenta intregar los elementos mas basicos del lenguajo, tIabi6n comuniica a 

los aprendices que el objetivo de la escritura es el de poder expresarse con 

las slmbolos del lenguaje escrito. Por esta razon, puede constituir 

una herramienta interesante para Freire y Ashton-Warner quienes tambi'ln 

utilizan la alfabetizaci6n como medio de expresi6n. Los timbres pueden representar 
"palabras claves" o "temas generadores" y pueden ser utilizados por quienes 

prefieren los m6todos que tratan con la forma exnpresiva do]. lenguaje. A la
 

vez que se presenta la imagen "casa" para introducir la slaba "ca", puede 

puede ofrecerse la oportunidad de discutir acerca del significado de la
 

casa en la vida del al familia. Quien prefiera utilizar el metodo do Freire
 

puede comenzar un dialogo acerca de qu6 grupos sociales riven en qu6 tipos de
 

casas. Quien prefiera el m6todo de Ashton-Warner puede preguntarle a los 

participantes por que. sus hogares son importantes para ellos, o bien, cuales 

son sus sentimientos cuando se habla de "casa". Con un poco ms do desarrollo 

este m6todo podr'a servir para la introducci6n de lementos ba'sicos del lenguaje 

escrito, as como para de los grupos involucrados en un programa de alfabetizaci6n. 

Para mejorar los resultados del m~todo que utiliza los timbres de goma, 

serla necesario aplicar alguna forma de evaluaci6n formativa. El vocabulario de 

imagenes debe ser evaluado no solamente en cuanto a ciaridad,(es decir, al 

poder de las imagencs de provocar constantemente la misma respuesta), sino
 

tambi~n por su fuerza expresiva. Los ejercicios que presentan y refuerzan las
 

destrezas necesarias para cada nivel de organizaci6n del lenguaje escrito, deben
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de ser evaluados comparndolos entre s'. Diferentes combinaciones de materiales
 

de fluidez y de expresi6n podrfan ser comparados con 6stos. El resultado
 

podrfa ser el detfrminar una serie de ejrrcicios y tecnicas comprobadamente 

efectivas, para uso de los facilitadores. 

EVALUACION DE LOS MATERIALES DE FLUTDEZ 

Ila habido cierta tensi 6 n interna y externa en el Proyecto para evaluar 

los resltado:; de los materiales de fluidev, y para utilizar los resiLltados 

de la evaluac i.6o ,en la preparaci 6 n de series de matoriales comprobadamente 

eficae;. AID a razonado que ete proce:.c servir'a oara que los resultados 

del Proyecto puedan sor de mayor utilidad a las inst i wianes ecuatorianas, y 

se considere la posibilidad de su exnortaci 6 n a otra:s partes del mundo. Varios 

miembros del Proyecto creen que aunque los materiales pueden ser evaluados 

en cuanto a -La atracci6n que despiertan por parte dc los aprendices;, los 

resultados educacionajes que su uso produce no se sabrzin hasta que se lleven 

a cabo evaluaciones m6s rigurosas. 

Aquellos miembros del Proyccto sin antecedentes acad6micos en educaci6n, 

los que provienen del medio rural del Ecuador, creen que su tarea es el
 

desarrollo de las comimidades, y objetan la destinacion de reursos del 

Proyecto a esfuerzos de pura investigacion academica. Los miembros que vienen 

de las universidades, que se ven a sm mismo5 como pro 'esionales con responsabilidad 

en el desarrollo do la educaci6n, han mostrado inters en el proceso de 

investigacion academica.
 

LCu'l es la combinacion ma's eficaz entre los metodos de expresi6n 

y los metodos que ofrecen practica en las destrezas basicas para un programa 

de educaci6n no-formal? Cu.nta pr'ctica en las destrezas nec,.sarias 

para cada nivel de organizaci6n del lenguaje escrito necesitan los participantes? 

ZEs mejor que los materiales se ocupen de un solo nivel a la vez, o deber~an
 

tratar con varios niveles simultaneamente? "Cuanta iniciativa es dable esperar
 

de parte de los anrendices?
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IQue tipo de participante aprende mejor par medio de materiales que exigen
 

una sola respuesta correcta par cada est~mulo, y qui6 nes aprenden mejor par
 

medio de la participaci6n activa? Var~an las nredilecciones de los participantes
 

par uno u otro m'todo de aprendizaje a medida que vara el grado de conocirniento 

de la destreza quo cada uno esta'practicando? g.Se podr'a comprobar que existe 

alguna diferencia entre la eficacia de los materiales ell los que el az:ar deternina 

los resultados y los materiales en los que predominan las decisiones de 1w,
 

participantes? 1,Seran distintos los resultados que se obtengan con materiales
 

que emplean est~mulos orales? Finalmente, Lcua'l ser'a el costo de una evaluaci6n
 

que pudiese dar respuesta a estas preguntas?
 

El Proyecto de educaci6n no formal ha resistido hasta ahora, la tentaci6n
 

de Ilevar a cabo una evaluaci6n rigurosa y tradicional de los materiales. Se
 

ha arguldo que el desarrollo de materiales para la educaci6n no fromal es tuia
 

Tdea relativamente nueva, no susceptible Lodavia de ser evaluada correctamente.
 

En esta etapa la preocupaci6n fundamental ha sido la de crear materiales que
 

resultaran accesibles a los grupoi rurales no escolarizados y que les fueran
 

atractivos y los motivaran para aprender. En cuanto ha sido posible, las
 

decisiones acerca del contenido de los materiales, se ha dejado en las manes
 

de la poblaci6n que servimos. El Proyecto no se ha preocupado en calcular la
 

eficacia de los materiales en el proceso de aprendizaje.
 

La filosof~a del proyecto ha indicado que los propios participantes
 

deber~an sefialar que contenidos han encontrado ma's relevantes y que materiales
 

les han sido m6s itiles. Nosotros estimariamos suficiente una evaluaci6n muy
 

rudimentaria de los materiales. Si un juego se ha usado muchas veces y est6
 

desgastado, y si la gente dice que les gusta y lo usan frecuentemente
 

consideramos que el juego ha tenido 6xito. Cuando hemos comparado estos
 

resultados con los de una investigaci6n experimental, hemos encontrado que la
 

inversi6n de tiempo y energ~a, junto con la desordtnada intrusi6n en la vida de
 

las comunidades, ha producido resultados de escaso valor.
 

1Ver la Evaluaci6n del Proyeeto Informe N 1.
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n rigurosa puede medir solamente progresos cognoscitivos
Una evaluaci6


Los miembros del proyecto estuvieron de acuerdo en, que las
 concretos. 


tipo afectivo y 1a motivacion consiguiente de las comuniidades,consequencias fle 


resultados dificilmente cuantificables, eran mucho ma's importantes. Un
 

juego que logra reunir comunidades aisladas y alienadas, puede que no 
produzca
 

ning~m resultado cognoscitivio, y no obstante puede cambiar significativamente
 

las vidas de los campesinos y de las comunidades. 

Un ejemplo de la reaccion de una comumidad hacia los metodos de alfabetizacion 

puede servir para mostrar el peligro quo corre una evaluaci 6 n de los beneficios 

cognoseftivios: varios grupos de particinantes ncarcclan Perder el interes 

en la alifabetizaci 6 n y en ei aprendizaje despui',s de haber aprendido varias 

palabras b isicas y luego de saber como firmar sus nombres. Una evaluaci 6 n 

profesional sobre el prograina de alfabetizaci6n hubiera interpretado los 

resultados bajos,como tn fracaso. Los materi.ales hubieran sido revisados 

y tal vez se habr'a propuesto Igtmua forma d,- recompensa para los participantes 

que continuaran con el progrwaa de alfabetizaci'n. 

El Proyecto reaccion6 al rprincipio ofreciendo otros materiales de distinto 

contenido (intentando satisfacer diferentes motivaciones) y luego tratando 

de descubrir la raz6n por la cual los participantes habian perdido interes. 

Concluimos que algunos campesinos ecuatorianos tionen distintas metas con 

respecto a], proce.;o de alfabetizaci6n, de aquellas quo han formulado los 

entrenadores. El saber firmar y cl conocer unas cuantas nalabras ba'3icas 

parecia ser terribleMente importante para quienes siempre hablan considerado la 

habilidad de poder leer y escribir algo asT como una destreza m5gica,
 

inventada por gente de las ciudades e imposible de ser adquirida por los 

campesinos en raz6n de su inteligencia inferior. Despues de haber visto destru~do 

el mito de la alfabetizaci6n, el aprender a leer y escribir result6 menos 

atractivo para los crunpesinos. Una vez que 'n campesino sabe qu, puede 

aprender a leer, ,uede ser que no sienta mas la necesidad de aprender a leer. 

Por otra parte, no existen materiales de lectura orientados hacia los campesinos. 

Saber leer no auinenta la posibilidad de conseguir trabajo y en la cultura 

campesina no existe una tradici6n de escribir cartas o libros. Si en el 

Proyecto se hubiera seguido una metodologia de evaluaci6n formal basada en
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metas cognoscitivias concretas es posible que esta nueva perspectiva nunca
 

hubiese sido descubierta.
 

Los facilitadores y coordinadores de terreno han opuesto una firme
 

resistencia a la idea de llevar a cabo una evaluaci6n formal en medio de las
 

comunidades. Su inter6s es el desarrollc comunitario. Ellos no se yen a
 

s5 mismos como profesionales de la educaci6n y su comproiniso esta' dirigidc
 

hacia los grupos campesinos y no hacia el refinamiento y la exportaci6n de
 

material didgctico. Ellos sienten que cualquier intento por parte de profesionales
 

de clase media, que pretenda utilizar las reacciones de la comunidad hacia los
 

materiales, con eJ objeto de profundizar sus conocimientos acerca del proceso
 

educativo ser'a una forma de explotaci6n.
 

Ademas, algunos miembros del Proyecto piensan que una evaluaci6n pura
 

crear materiales mas eficaces y atractivos, puede atentar en contra de la
 

filosofla del Proyecto que sostiene que han de ser los propios participantes
 

quienes acepten, modifiquen o rechacen los materiales y los me'todos desarrollados.
 

Una evaluaci6n formal es muy costosa en t6rmilzs de tiempo y dinero y
 

seguramente provocarfa un cambio significativo en las prioridades del Proyecto.
 

Mas recursos consumidos en la evaluaci6n, significa menos energ~a destinada
 

a la creaci6n y distribuci6n de materiales (para algunos miembros, esto suena
 

como que la cola tuviese que mover al perro).
 

Los unicos materiales que pueden ser evaluados son los que producen 

resultados cognoscitivos medibles. La auto-confianza,el amor propio y la 

concientizaci6n son dificilmente medibles. Una evaluaci6n tenderla a 

producir un mayor 6nfasis en aquellos han sido evaluados y que se han 

comprobado efectivos. Esto, razonan algunos miembros del Proyecto, dafiarla 

las metas del Proyecto. 
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EI argumento final es que una evaluacion nos llevarta a estructurar uri 

curriculum o una serie predeterminada de materiales de alfabetizaci 6 n, 

comprobados de antemano. Este tipo de materiales, tal vez podrTa facilitar 

el proceso de aprendizaje, pero es posible que tambibn atente en contra do
 

los objetivos se~ialados; antes: el arnor propio la eficacia y la concientizacion. 

Los participantes pueden llegar a ver sus logros como el resultado de los 

materiales creados por los expertos y no como un producto de su iniciativa.
 

Dependerlan de expertos extranjeros, y nunca llegar'an a tener fe en su
 

6
propia capacidad de mejorar sus vidas. Es opinion de los miembros del Proyecto 

que el mensaje ma's importante de la educaci6rn no-formal est'i en que los 

cambios educacionales y sociales deben surgir de las ra~ces, y no venir desde 

arriba, do las organizaciones burocraticas y centralizadas. 

Los argumentos que se han presentado, contra una revisi6n y una 

evaluaci6n rigurosa, de corte tradicional los materiales de fluidez para la 

alfabetizaci6n, son una realidad para los miembros del Proyecto de educaci6n 

no-formal en el Ecuador-. El deseo de someter el Proyecto a una evaluaci6n 

formal proviene de los miembros norteamericanos del proyecto: La AID, y 

los educadores profesionales de la Univercidad de Massachusetts. En el 

Proyecto se han llevado a cabo discusiones abiertas y sinceras sobre el 

papel de los norteamericanos en el desarrollo de la educacion en el Ecuador. 

Nosotros creemos que las decisiones de mayor importalicia deber~an ser tomadas 

por los miembro.s; Ecuatorianos del Proyecto. Sin embargo, sera necesario 

encontrar alguna f6mula que pueda satisfacer tanto las leg~timas 

aspiraciones de USAID al querer informaciones acerca de si el dinero que 

ellos han dado esta produciendo metodos educacionales mrIs efectivos, 

como aquellas de los profesionales de la Universidad do Massachusetts de
 

llegar a profundizar sus conocimientos acerca del proceso de ensefian..a

aprendizaje en un programa de educaci6n no-formal, ademas de respetar el
 

principio esencial de que han de ser los Ecuatorianos, quienes tomen las decisiones
 

en un programa quo pretende influir en el desarrollo de la educaci6n en el Ecuador.
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Nombre: El Chulo 

Desarrollado po': Edgar J'come, Mauro J'come 

Objetivos: Ofrcce prcctica en: 

1. 	 convertir representaciones de aniniales en sus nombres 

escritos 

de animales en sus2. 	 convertir los nombres escritos 

nombres hablados y en las renresentaciones de los animales 

3. 	 darle un aspecto oducacional a tin juego tradicional 

ecuatoriano 

dado,3 coitieneu fotografias de animalesMateriales: Las caras de tr-.s 
comnles. Los tableros contienen cuadros, cada ano con el 

quenormbre eoscrito do un animal y el ninoro de 	 puntos 
de naipes quecorresponde a cada uno de ellos. Un crupo 

contiene solamente el nombre do cada animal. 

No. 	 dc participantes: dos o tre.s jugadore:s y un facilitador 

Los 	naipes se revuelven y se reparten a los participantes.
Procedimento: 

Ca.a participant- escoje tres naipes y los 	coloca en el 

tolero en el lugar quo corresponde. Estos representan sus
 

apuestas sobre cl animal que va a anarecor cuando los dados 

se tiren. Puesto que a ciertos aimales so les ha asignado 

arbitrariamente mas valor que a otros, los 	participantes
 

tender6n apostar m,is por unos animales que 	 por otros. 

El sapo rey pepino es el que tiene .mts valor. Cuando
 

un participante apuesta sobre el sapo y gana,automa'

ticamente gana el juego. Los participantes deben llevar 

la cuenta de su puntaje quo representa el n=mero de sus 

apuestas correctas. 



Nonbre: 	 Concentracin
 

Desarrollo por: 	 Pat Guild, y otros
 

Ayudar a memorizar diferentes tipos de informaci6n y
Objetivos: 

hacer asociaciones necesarias para Ai desarrollo de la
 

alfabetizac.ion.
 

Materiales: 	 El juego contiene hara 15 Dares de nuppes. Un par 

puede consistir on letras idtnticas , sAlabas;, palabras, 
fotograf as o pareq qua se complemnntan: una imagen 

y el equivalente en forma escrita, b ien, la primera y 

la 5itima s ]aba de una palabra de dos skLabas, etc. 

No. de participantes: de dosi a M7o,
 

Los naipes se colocan eara abajo sobre una msesa, en t'i as. 

El primer narticipante le da vuleta a un naipe y despa 

a otro, intentando encontrar iui par. Si las cartas; ,tue 

,ra a Ins dentis 

Procedimienta: 


ha descubicrto no forman lmrcja, las mue 

jtogadores y vuelve a colocarins on so lugar . To(los Los 
los naii )e:; queparticipantes tratan de recordar cuales eran 

han visto y d~nde quodan. El2 segundo ugador le Mi. 

vuelta a un naipe y do.uesus a otro. Cada van" quo a] <in 

jugador encuentra un par so queda con .1Jos dos naipus y Los 

guarda frente a sT. En este caso tiene derecho a *tro turno. 

El juego continia hasta quc todos los napes han s ido 
emparejados. El ganador es el ,jogadorque tiene ms; pares 

de naipes. 



Nombre: Loteria
 

Desarrollado por: 	 Eugenia Caceres
 

Objetivos: 	 Este juego intenta desarrollar las siguientes destrezas
 

b~sicas para el aprendizaje de la escritura y la lectura.
 

1. 	asociaciones audio-visuales: objeto-palabra hablada

palabra escrita
 

2. reconocimiento 	de letras
 
3. reconocimiento 	de palabras
 
14. familiarizarse 	con palabras escritas
 

5. aprendizaje de 	los sImbolos escritos
 

6. adquisici6n de 	un vocabulario basico
 

Descripci6n: 	 Los jugadores emparejan naip s que contienen palabras con
 

las im~genes correspondiente:s en sus tableros
 

Materiales: 	 Seis tableros dividos en doce cua,iros (0 X 3). Cada
 
cuadro contienen la imagen de un o'jeto: un animal, una
 

p]anta, etc. 72 naipes pequefios, cada uno conteniendo el
 

nombre de uno de los objetos representado en los tableros.
 

La primera letra de cada palabra esta escrita en distinto
 

color para poner 6nfasis en las distintas letras del
 

alfabeto. Se ha intentado que cada letra del alfabeto
 

aparezca al menos una vez al comienzo de alguna palabra.
 

No. 	de participantes: de dos a seis jugadores y un facilitador que sepa leer.
 

Procedimiento: 	 Cada jugador recibe un tablero. Las tarjetas pequenias con
 

las palabras escritas se colocan en una bolsa, y el facilitador
 

comienza a sacarlas una por una. Lee la palabra (puede
 
limitarse a mostrarlas, animando a los jugadores a que
 

traten de leer cada palabra). Le da la tarjeta al jugador
 

que tiene en su tablero el dibujo que corresponde a la
 

palabra. Por ejemplo, la palabra "burro" se la da al
 

jugador que tiene la imagen del "burro" en su tablero.
 
El jugador pone la tarJeta encima de la imagen del "burro". 

El primer jugador que llena todos los cuadros de su 
tablero gana. -

Opciones: 	 2Que tipo de respuesta se le pide al participante?
 

1. 	Con participantes menos avanzados, el facilitador puede
 
leer la tarjeta que escogi6, poniendo enfasis en la 

primera letra. Los jugadores pueden repetir la palabra 
y despues buscarla en sus tableros, pronunciando las 

palabras que est~n representadas en los tableros, 
buscando la imagen de la palabra escrita en la tarjeta 

que escogi 6 el facilitador. El jaigador que identifica.. 
la imagen correcta recibe la tarjeta. 



2. 	 Con jugadores mas avanzados, el facilitador puede 

requerir que los participantes escriban la palabra en 

la pizarra, o que escriban una frase utilizando la 

palabra para recibir la tarjeta que contiene la palabra 
escrita. 

como los dema's materiales de fluidez, es
Comentario: 	 Este juego no es 

un juego audio-visual9 A la mayoria de los aprendices,
 

una imagen debe sugerirles la palabra correcta que la
 

representa. Su tarea sera'la de traducir esta palabra a
 

su forma escrita. 

Esto es algo distinto al juego de dados de letras, en el
 

cual el aprendiz tiene que imaginarse y recrear la imagen 

mental de una palabra por medio de las letras y luego 

expresarla con letras. El resultado es que e6ste juego 

permite una concentraci 6 n ma's pura en el proceso de lectura 

considerado como un 	 "c6digo". 
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Nonibre: El juego de nombres 

Desarrollado por: Carla Clason 

Objetivos: Incorporar el lenguaje escrito en la vi.da cotidiana del
 

pueblo. 

Materiales: Lo que se necesite para escribir (cart6n, creyones, etc.)
 

Procedimiento: En los pueblos dorde la .ente esta in olucrada en un prcgrama 
de alfabetizaci6ii, se podrlfa llevar a cabo una campaFa 
para nombrar los lugares y objetos en el pueblo. Por 
ejcmplo, se podrian tnscribir letreros para los lugares 
en el pueblo o sus alrededores. Los lugares ya tien(n 
nombres, lo quc falta en wu letrero. Un cerro puede 
conocerse como "El Cerrito del Carmen"; alguien podr'a 
hacer wn letrero y escrib:ir eI nombre. Lo mismo puede 
:;uceder con los nombres de los caminos y las distancias 
de tn lugar a otro. "Camino a Ptnajachel, 5 kilometros," 
con los nombres de lcs rlon y Puentes: "Rlo Magdalena, 
Iuente Ilrun". o puede poner tn letrero en frente de la 
tienda: "Tienda Santa Rita". Dentro do la tienda se 
podr:a buscar un lugar especial donde se encontrarla una 
list-a de lo que se puede comprar y los T<recios. Se puede 
hacer un pizarr6 n con s6lo pintar ima pared con pintura 
negra. Si no se puede encontrar tiza, muchas veces se 
puede encontrar pedazos de cal en los caminos. (En muchas 
partes se pintan 1.s marcas de los 4:ilometros con cal, 
y quedan pedazos de cal en el camino). La gente puede 
escribir lo que quiera en ina pared! 

En los pueblos durante los d'as de fiesta o los dlas de 
mercado la gente se Junta para vender s;us mercaderias. 
Una per..ona podria ir de canra'ito en canasto poniendo ietreros: 
"arroz", "rrijoles" (porotos) "ma'z", "cafe", etc. 
La gente podr'a comenzar a preguntar por el significado 
de los letreros. Agunos qoerrln hacer sus propios letreros. 
(En un pueblo en Guatemala, las *elas que se estaban 
vendiendo conten'an letras del alrabeto, pues las mujeres 
de ese pueblo las hab~an aprendido y las incorporaron en 
sus tejidos). En muchas regiones rurales, es dif~cil 
conseguir papel, en ese caso los letreros pueden 
fabricarse de madera u otros objetos. Se puede construir 
tn pizarron de madera y poniendolo en el centro de la plaza 
del mercado, on facilitador podrla usarlo para escribir una 
lista de precios, productos, o mensajes. Tal vez esto 
atraeria la atenci6n de un grupo de personas y la opor~unidad 
estar'a dada para una lecci'Ou do alfabetizacion. 

Un pizarron Para anuncios o mensajes porra ser colocado a
 
la entrada de la iglesia del pueblo.
 



Nombre: 	 Fichas de letras
 

Desarrollado por: 	 Carla Clason
 

Objetivos: 	 Ofrecer practica en:
 

1. 	reconocer y combinar letras.
 
2. 	 formar palabras con letras. 
3. 	convertir los sonidos en series de letras para formar
 

silabas.
 

Materiales: 	 66 fichas de dos centImetros por lado con las mismas
 
letras que se .utilizaronpara producir el juego de dados
 
de letras. Algunas fichas adicionales en blanco, sirven
 
como "comodines" y pueden representar cualquier letra que
 
escoja el jugador. Cada ficha tiene un numero escrito en
 
una esquina, que representael puntaje de cada letra.
 

No. 	de participantes: de dos a cuatro
 

Procedimiento: 	 Cada participante escoge siete fichas. 
Para decidir quien
 
empieza, cada jugador le da vuelta a una ficha. 
Parte el
 
que descubre la letra mas 
cercana al comienzo del alfabeto,
 
y el juego continda por la izquierda.
 

El primer jugador forma una palabra, lo ma's larga posible,
 
a partir de sus siete fichas y la pone al centro de la
 
mesa. 
En seguida toma del mont6n la misma cantidad de
 
fichas que ha utilizado, para volver a tener siete.
 

El segundo jugador tiene que formar otra palabra utilizando 
alguna de las letras de la palabra anterior. Puede alargar 
la palabra o formar otra en sentido vertical. No se puede
afiadir una palabra nueva a otra, a menos que el jugador tenga 
un comodin y lo ponga entre las dos palabras. Ejemplo: 

..	 D 
0 

CASA CCOMO 
A 
S 
0 

Un jugador puede afiadir mas letras a una palabra formando 
asf una nueva palabra mas larga. Tambien puede cambiar letras 
dentro de una palabra para formar otra, siempre que no se 
estropeen palabras formadas con anterioridad 



Punta u: .J forma una nueva talabra, ya sea retemplazando letras, 
d wan paiabra anterior o afiadiendo nuevas letras para 
hacer un palabra ms larga, recibe Ai puntaje de la palabra 
cor pleta. i un jugwador logra formar una palabra de cinco 
letras o mas, ano. 10 puntos adicionales. Cada jugador 
del,' lvar la cuenLa do Io pumLos qu' aparecen en las 
f'ichas qualha uti.izado. 

El juego so pued, construir ALilizando distinto, colores. 
Par ojemplo, se puede usar un color ara lns vocales y 
Utro para las con:;onn te:;. E1 [unt.aje do las letras en 
el juego quo s:e ha descri Lo, ha si do distrbuTdo al azar. 
Sin embargo se puede dish.fiar el jugo Iara que ciertas 
IeLras tengan ms valor que otras. Por ejemplo se les puede 
dar Anks valor a las letras quo se sL5an reci6n aprendiendo, 
a las letras quo aparocen con monos frecuencia, etc. 
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Nombre: 	 Bingo de Palabras
 

Desarrollado por: 	 Patricio Barriga y Jame HoxenF 

Objetivos: 	 Pr6ctica en las 6reas de reconocimiento y lectura de palabras 
Practica en la escritura de palabras 

Materiales: En cada tablero de jue, rso sprentan nueve pnlnbra do uso 
com.n, de forma que queden en dos lnoas diagonnles Debajo 
de cada palabra queda ui espacio en blanco. 

LECIU; 

PTiENDA 

MADRE 	 EST~O 

I TODO 

CASA 

AU
 

ALLA 	 CUILPA 

El facilitador del 	grupo tendrK las mismas palabras escritas 
en un grupo de naipes o barajas. 

Niimero de participantes: Un facilitador y de uno a diez jugadores.
 

Procedimiento: 	 El facilitador escoge una baraja y la muestra a los jagadores 
para que 6stos la lean. Los jugadores tratara de identificar 
la palabra en sus tableros de juego. Al encontrar.a, 
colocaran una marca en el espuLnio en blanco o copiaran la 
palabra dependiendo del nivel de habilidad en el cual est6n. 
El primer jugador que complete una lKnea diagonal, gana 
el juego. 
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Dados de letras
Nombre: 


y lioxengDesarrollado pro: Amparo Borja:. James 

en:
Objetivos: Ot'recer practica 
letras1) 	 (l reconocimiento de letras y combinaciones de 

2) 	 construcci 6 n de palabras 

6

3) 	 Fdentificaci n de secuencias de letras que forman ciertos
 

:;onidos.
 

Once dados de madera, de c nco cent~imetros por cada lado. 
Materiales: 


Cada cara tondra una letra, de acuerdo con la siguiente 
6 n de las letras en el espai

o l usadofrecuencia de distribuci

en el Ecuador: 

0 C E 	 N_ 

I u A P 0 
T H N_ _ I8 

DYlx YjL AA l A-AA E!I IU ii 0 

KX EE RS1~ CP? 
P7ZIEl 	 E 

NtIero de participantes: de uno a veinte
 

Procedimiento: 1. Encontrando una palabra: 

Luego de lanzar los dados, los jugadores buscan palabras 
El primer jugador que creabasadas en las letras que se ven. 


tener una palabra la dice y trata de formarla con los dados.
 

Los demos jngadores tienen que verificar que la palabra 

esta correcta. De ser asT, el juego continu"a en la misma 

forma hasta que se termina el tiempo estipulado. El -ugador 

que 	haya podido formar la palabra mas iarga, gana el juego.
 



2. 	Construyendo una palabra: 
El primer jugador escoge un dado y 1o coloca frente 
al grupo, con ura letra car:a arriba. El jugador a su 
derecha hace 1o mismo y coloca la nueva letra al lado 
de la anterior. El objeto del juego es ser el primer 
jugador en construir una palabra. Cuando la palabra 
est' completa, el siguiente jugador tratL do afSadirle 
otra letra par. 'ormar una jalabra m'Is larga. n 
cualquier momento, los dem'Is jugadores pueden pedirlu
al jugador de turno que pruebe quo la letra que aiade 
puede formar a. a palabra. 

En una vers-i6n di fer(i 1t, l jug,ador que complete la 

palabra acumula uimo en contra. Esta versh6n os 
mas dificii que !a anterior y ambas son, a su von, 
mas diffciles que in versi 6 n do "encontrar la palabra", 
ya quo requieren un conocimiento maIn Preciso de las 
palabras y su ortografTa. 

3. 	Listas de palabras:
 
En esta versi6n, los dados sO tiran una sola veZ y los 
jugadores tienen un cierto per'lodo de tiempo para [ormar
 
la mayor cantidad posiblo de palabras. Los uqadores 
pueden participar individualmente o en equipos. En todo 
caso, los participantes alternan en jugar formando las 
palabras o en verificar la ortograr[a de las palabras
 
sugeridas. Esta version es una de las mas populares en 
Ecuador.
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1 ) 	el reonocimiento de letras y combinaciones de letras
 

2) donstracci6n de palabras
 

3) 	Identificaci6n de secuencias de letras que forman
 
ciertos sonidos
 

Materiales: 	 Las 66 cartas del rummy de letras tienen la misma distribuci6n
 
de letras que el juego de dados. Los jugadores practican
 
lectura, ortograf~a, y for.macion de palabras.
 

N~mero de jugadores: de dos a diez jugadores
 

Procedimiento: 	 i) Encontrar las palabras:
 
Se colocan diez barajas abiertas en la mesa. Cada jugador
 
tiene un turno en el cual trata de formar palabras con las
 
letras de las barajas. Cada letra usada correctamente vale
 
diez puntos. A medida que las palabras se completan, se
 
escriben, de manera que las letras se puedan usar de nuevo
 
para formar otras palabras.
 

2) Formaci6n de palabras: 
Cada jugar recibe diez cartas. El primer jugador coloca 
una carta abierta frente al grupo. El siguiente jugador afiade 
una letra. La altima persona en colocar una letra que 
complete una palabra, recibe un punto por cada letra en
 
la palabra. Cada vez que el jugador no puede afiadir una
 

letra, puede pasar. En caso de que un jugador no crea
 
que 	puede formar una palabra con las letras en el tablero,
 
puede retar al jugador anterior a que complete la palabra.
 
De no poder este hacerlo as5, el retador recibe un punto
 
por 	cada letra en la mesa. Si< el jugador retado puede
 
completar la palabra, recibe los puntos.
 

3) Rum de letras:
 
Cada jugador recibe cinco barajas. Las otras cartas se
 
colocan boca abajo 	en la mesa. El jugador a la izquierda
 
del 	que reparte toma una carta del paquete y examina sus
 
propias cartas para ver si puede formar una palabra. Si * 

puede hacerlo, coloca las cartas boca abajo y desecha una
 
una 	carta. Si no puede formar una palabra, simplemente bota
 
una 	carta. El juego continua hasta que algln jugador no
 
tenga mas cartas en mano. Si las palabra que ha formado
 
estan correctas, es e. ganador. Variaciones de juego pueden
 

-4.incluir el escoger las barajas del grupo descartado en lugar 
de las del grupo original. La puntuaci6n se podr~a computar 
a b~ase del n~mero de letras en cada palabra y las letras 
menos comunes podr~an recibir ma's puntos. 
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Nombre: 	 Viaje de letras
 

Disefiado por: 	 John Hatch
 

Objetivos: 	 Ofrecer pr5ctica en:
 
1) El reconocimiento y combinaci6n de letras
 
2) El reconocer diferencias entre consonantes y vocales
 
3) combinar letras para formar palabras 
4) identificaci6n 	de secuenciAs de letras que forman ciertos
 
sonidos 

Descripci 6 n: 	 Juego de alfabetizaci6n que combina el juego de tablero y 
el use estrategico de destrezas con palabras.
 

Materiales: 	 Tablero, .i dado, marcadore; para los jugadores, naipes o 
tarjetas de consonantes j de vocales. 

Procedimiento: 	 El jugador que saque cl nmero m.s bnjo comienza i jugo. 
Cada jugador recibe cinco tarjetas de vocales. El 1rimer 
jugador tira eA dado y camina de acuerdo con el nAmero quu 
revele el dado y an! sucesivamente. La tarjeta de consonante 
se obtione al caer en un estpacio marcado "tarjeta". Al 
llegar al "fin", cada jugador tiene (3) tres minutos para 
componer palabras con las !ikrws que tiene. Entonces cada 
jugador tiene l minutes para fornar palabras diferentes 
con las tarjetas de cada opositor. El proceso se repite
 
cada vez que un jugador iloga al "fin". 

Puntuaci6n: 	 Cada letra en una palabra vale un punto. Si un jugador
 
forma una palabra antes de l.egar a] "fin", obtiene 3 
veces el nuinero de letras en la palbra, pero no puede usar 
las letras de nuevo. Palabras ortogr'ficaente incorrectas 
pierden un punto par cada letra. Si so escoge una palabra 
clave al comenzar el juego, el jugador que la complete antes 
de llegar al "fin" recibe cuatro veces Ai n'mero de letras 

y dos veces el n"Unero de letras si la completa despues de 

llegar al "fin". 

Duraci6n: 	 de 20 minutes a una hora dependiendo del nrubero de jugadores.
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Nombre: 	 El Juego Freire
 

Disefiado por: John Hatch
 

Objetivos: Ofrecer practica en:
 
1) el reconocimiento y combinaci6n de s~labas
 
2) Uso de sllabas en la formaci6n de palabras
 
3) Identificaci6n de sonidos en secuencias de s.labas.
 

Descripci6n: 	 Este juego esta'basado en el sistema de Freire, de ah el
 
nombre. Se escoge 	una palabra (i.e. favela) y so divide
 
en sflabas con la vocal de cada s~laba cambiada Dara incluir 
las dema's vocales 

Fa Ve La 
Fe Vi Le 
Fi Vo Li 
Fo Vu L 
Fu Va Lu 

Materiales: 	 Cada sflaba se escribe en una tarjeta. El n'mero necesario
 
de tarjetas para caau palabra constituye el paquete do juego. 
Para la palabra FAVELA, el paquete consta de quince cartage. 
Una nueva palabra se aiade por cada jugador y se divide al 
igual que la anterior. De esta forma, se tiene un pacluete
 
por cada jugador.
 

Nrunero de participantes: de uno a diez o m.s
 

Procedimiento: 	 Cada paquete se mezcla y se coloca boca arriba. Los jugpdores
 
toman, por turnos, cartas de cada paquete hasta que queden
 
distribuldas equitativamente entre todos. Entonces, en un
 
cierto perodo de tiempo, los jugadores componn la mayor
 
cantidad posible de palabras con las s'labas de sus tarjetas.
 

Puntuacion: 	 No es absolutamente necesario. De usarce, se podr'a basar
 
en el numero de Dalabras, la longitud de las palabras o
 
el n'mero de tarjetas de sflabas usadas en la formaci6n de
 
las palabras.
 

Opciones: 	 1) Al terminar de escoger cartas cada jugador, podr~a formar
 
una palabra o ampliar las palabras de los otros jugadores.
 
2) Los jugadores podr'an combinar sus palabras entre ellos
 
para formar frases u oraciones.
 

Comentarios: 	 Este juego se encuentra todav'a en la etapa de planeamiento.
 
No se ha completado, probado o jugado.
 
Se agradecer'an comentarios.
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Nornbre: 	 Rompecabeza5 

IDiseihado por: 	 Carla Clasori 

Ohj eti von: 	 Im)mu:trar al. pririci pianto , en uria formna dis:cretamente 
P~o sva: 
1) c6 mo lam nslabas s corrbi nan para forinar palabras y 
P) cai lc:3 paiaihras se cornb~imln en orac iones 

Mut.Ieriai en 	 l .3iv'o rc'tuicr:t Ui 'r'Ornpecalhezas Af .28 en ezas. Cada pieza 
tiene unual;laba y parte do un dW e&i pict6rico. 

Nilner" de par i cijax. b: 11imit ado 

Procedirniento : 	 El remp ecabe zas ve Wowc rn p&: ar .- ire uma suiperfi ci e 
pian a y :;( 110ze la. Los: .3~do hra tan do arregiarlo 
ayudlade: por trur do: aj diferentes figurast Lfl( 1lvp 
de in:; yeduzos ; a:; s AaubNq y lap partos del dise~o que 
aparecori en cada p2.eza. Al e no] t ir Al ronipecabezas los 
j3ugadores puodon leer Ai mensajo escrite que coincide con 
el disoiro pict6 rico. 
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Nombre: 	 El juego de las oraciones
 

Disefiado por: 	 Jock Gunter
 

Objetivos: 	 Desarrollo de fluidez en Ia formacion de oraciones simples 
para establecer un conocimiento intuitivo de la gramitioa

6y la sintaxis. 0 sea, c mo diferentes tipos do palabrai; 
cumplen diferentos 	 funciones dentro do a oraei<On. 

Descripci6n: 	 Al combinar tarjetas que contienen ,alabras y tr. , los
 
jugadores pueden componer oraciones. Estas, puoden er
 
mns complejas a medida que .-o le aiiadan mis palabra.,:.
 

Materiales: 	 El juego corsiste deuna serie do tarjetas con palabra, y 
frases obtenidas del vocabulario de lo!; estudiantes. Las 
cartas deben caer en las oategora._ do ,ujeto, , worho , 
complementos. l,1juego onvuelv (.Icrear di erente.s 
combinaciones con 	 as tarjetan 

3 3) misma lay Ia ves icetura 
de las oraciones sogin se van or ni zando. 

Nu'mero de participantes: Uno o nis jugadores ue stn ai liarizados con I-as 
letras y s~labas y tn facilitador con conocimiento,, en Cl 
area de sintaxis.
 

Descripcion: 	 La version mas simple del juogo incluye las tarjetas 
estructuradas de tal iui'ma que cua].quier secuencia de 
tarjetas de sujeto, verbo y complementos est6 correcta. 
Los tres tipos de tarjeta,, son de colores diferentes, de 
manera que los nrincipiantes puedan practicar con la 
seguridad de que -ua tarjeta roja seguida de una azul y 
una amarilla forman una oraci6n grcumaticalmente correcta. 

Al comienzo del juero, la,-, tarnJetas ostn en blanco. El 
faci.1itador srlicita palabras y oraciont-s del grupo, las 
cuales -scribe on Ia, tarjetas apropiadas. Se repare un 
numero de cartas, por categorlas, a los jugadores. El 
primer jugador comrienza con una tarjeta de sujeto; el siguiente 
aflade un verbo eol pr6ximo los complementos. Los jugadores
 
discuten y leen la oracL6n que han construzdo y asl 
sucesivamente. 

Opciones: 	 1) Una versi'n del juego podr'a ser el jugarlo "solitario". 
Al ser una sola persona responsable por la construcci6n de 
las oraciones, el resultado ser"a su creacin propia. 

El est'mulo positivo esta asegurado. ZSe podrfan aburrir los 
jugadores? Hay quo tener en cuenta que esta version del juego 
est6 disefiada para jugadores a iin nivel elemental, que apenas
 
comienzan a explorar las posibilidades expresivas del lenguaje
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iscrito. Cada oraci6n es parcialmente creaci6n propia. 
La comprensi n'y ref]exon sobreel sgnilcado.de clertas,' 
oraciones puede conservar su.interes por largos.perfodos de 
tienipo. 

2) ,l uso 'del humor es otra manera de mantener el interes 
do loi; jugadores. Las tarjetas pueden ser estructuradas de 
tal forma que produzcan oraciones graciosas:
 

La reina se subi6 encima del autobus
 
El perro se bebi6 su chicha
 

Cuando el sujeto crea una imagen que confli:e con el
 
verbo o los co@plementos, el resultado puede"ser humorlstico.
 
Tal humor, naturalmente, debe tener su origen en las comunidades
 
para ser efectivo. Una forma de obtenerlo ser'- dejar en
 
blanco algunas tarJetas para que los jugadores las llenaran.
 
Los nombres de personas locales como sujetos o complementos
 
podr~an dar origen a situaciones humor~sticas.
 
3) Otros contenidos podr~an incluirse en las tarjetas
 

para ayudar a mantener el interns en el juego. En el area
 
de la realidad polftica, la mitad de las tarJetas podrian
 
contener palabras relacionadas con el estilo de vida de los
 
ricos y la otra mitad, con el de los pobres. Una mitad
 
podr'a relacionarse con zonas urbanas y la otra con las
 
zonas rurales. Algunas de las oraciones resultantes 
pareceran reflejar la realidad: (El comerciante cruz6 
rapidamente el pueblo en su automobil). Otras oraciones 
serlan irreales (El hijo del ricacho muri6 de desnutrici6n). 
En ambos casos la reflexi6n y discusi6n de la realidad 
polftica podr~a ser un resultado del juego. 

De manera semejante podrf a tratarse, el area de nutricion.
 
Las oraciones resultant.,s podrian evaluarse, al final del 
juego, en base de su valor como buen o mal habito de 
nutrici6n. %(El nino se comio seis papas). 

)i) Para los estudiantes a un nivel mas avanzado, el juego 
podr~a hacerse mas dif~cil. El remover los colores de las 
tarjetas forzar a al estudiante a decidir el lugarapropiado 
para cierta tarjetadentro de la estructura de la oraci6n. 
No tendra la ayuda de los colores como gula. De tal forma, 
tendra mayor responsabilidad en la formaci6n de la oraci6n, 
basada en su progresiva comprensi6n de la sintaxis. 

http:sgnilcado.de
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5) Pars asadir dificultad al juego,a~ser 
l estructura gra- 6! i i -- --mati ca.1-de %las-OraeioneS- podr expandida,.Lrelajada 

-.bandonada. Algunos verbos podrIan ser transitivos; otros, 

intransitivos; algunos, activos, otroo, pasivos. Cada uno
 

de estos verbos exige un tipo diferente de compl,!mento. A
 

mayor nimero de categorlas, mayor nilmero de jugadores. Uno
 

de estos podrIa tener todos los adverbios y podrfa agregar

los cuando 1o creyese necesario. De esta forma serla
 

9osible ensefiar gram'tica y sintaxis sin mencionar los
 
nombres tecnicos.
 

Comentario: 	 El prop6sito es introducir un juego a nivel intermedio
 

para estudiantes con destreza en la formaci
6n de palabras,
 

pero poco dispuestos a escribir cuentos en el estilo
 

Ashton-Warner. Con las tarjetas en colores, el jugador no
 

corre ningun riesgo ya que los mismos garantizan oraciones
 

correctas. Al avanzar en dificultad (removiendo los colores y
 

afiadiendo otras variaciones estructurales) el estudiante va
 

asumiendo mayor control sobre las oraciones que produce,
 

siendo estas menos producto de la casualidad y m6s producto
 

de su propia expresi6n. De esta forma, el estudiante puede
 
avanzar hacia la expresi6n propia:
 

Sujeto -- verbo intransitivo n complemento indirecto
 

S tverbo transitivo - complemento directo
 

Sujeto v ir i i - , i
 

S verbo intransitivio------compemento indirecto
 
. verbo transitivo .cmplement°
dire cto
 

Su e ou~
/ < erbo intransitivio--. -- complemento ndirecto
 

adetivos
 

adjetivos articulos gerundios participios
 
S.verbios 


LAyudan la gramftica y la sintaxi en el desarrollo de la
 

expresion? ZPueden ser ensefiadas de manera no formal, sin
 

el uso de la terminolog~a anteriormente mencionada? El
 

probar el juego podrna proveer respuestas a estas preguntas.
 

pi 	 i
 



flombre: 	 El Metodo del Timbre o Sello de Goma
 

*Disefladopor: Jock Gunter y Dwight Allen
 

de construir un metodo t'lexible que pueda:
Objetivos: Tratar 

1) 	ofrecer instrucci
6n pra'ctica en varios niveles
 

a) asociaci6 n de sonidoscon letras
 

b) formaci6n de sllabas
 

c) formaci6n de palabras
 

d) formaci6n de frases y oraciones
 

2) 	estimular la expresi6n individual a travs del uso de
 

timbres de goma
 

timbres o sellos de goma.

Descripci6n: Vocabulario de dibujos y palabras en 


i4hMeriales: 1) timbres con dibujos -- representaciones visuales de
 

palabras claves. En lo posible, las palabras deben ser
 

generadas a nivel de comunidad, usando el m6todo
 

Los dibujos deben ser probados con los
Ashton-Warner. 

estudiantes para asegurar que evocan la palabra que
 

se quiere.
 

de s~labas ma's2) 	 timbres de todas las letras y algunos 

conocidas.
 

No. 	do participantes: de uno a veinte y un facilitador con habilidad de leer.
 

Asociaci6n de sonidos y letras-- El facilitador escoge varios
Procedimiento: 

* sellos de dibujos que representen palabras comenzando con la
 

misma letra c silaba (cama, cabo, , ), las estampas en un 

papel o tarjeta y pregurita al grupo que tienen en Loscomun. 

similaridad en . estudiantes recitan las palabras y perciben la 

sonidos. El facilitador entonces escoge el timbre con la 

s'laba "ca" y la estampa j.ajo los dibujos. Esto se puede 

usar como una exhibici6n de manera que los estudiantes puedan 

repasar dicha asociaci
6n. Un vocabulario bsico de s~labas
 

y letras podr~a enseiarse de esta forma.
 

Repaso de asociaci6n de sonidosy letras-- Una vez que el
 

grupo haya aprendido un cierto ndmero de letras y s~labas, los
 
conestudiantes pueden dividirse en parejas y trabajar los 

timbres de letras y dibujos ya conocidos. Un estudiante 

estampa un dibujo y el otro estampa la letra o s1laba apropiada. 

Enseilanza de alabras escritas-- El facilitador provee dos timbres 

de dibujos cuyas primeras sflabas sean conocidas por los 
de inducir a los estudiantesestudiantes. El facilitador trata 

a transferir esas s~labas a unia nueva palabra. 
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CASA MANO
 

CAMA 

Repaso de palabras escritas-- Los estudiantes podran dividirese
 
en parejas o equipos, cada uno con un grupo de timbres de
 

dibujos y letras ya estudiados. Uno de los estudiantes
 
estampa un dibujo y el otro podrTa responder construyendo
 
la palabra con las letras.
 

Ensefianza de oraciones escritas-- Se combinan varios timbres
 

de dibujos. Las palabras que correspondan se estampan
 
debajo de los dibujos, de forma que tengan sentido. Al
 
demostrar c6mo diferentes oraciones en dibujos se pueden
 

traducir en diferentes tipos de oraciones, el facilitador puede
 

ayudar a los estudiantes a diferenciar entre distintos tipos
 
de oraciones comunes.
 

Repaso de oraciones escritas-- Un estudiante disefia un
 
rompecabezas de dibujos y su compaero trata de expresarlo en
 

palabras, usando los timbres de goma.
 

Comentario: Una vez que los estudiantes completan la secuenciade ejercicios
 

explicada previamente, es posible que puedan visualizar cuentos,
 

fotonovelas y guiones de radio. Serla interesante ver si los
 
sfmbolos visuales, el vocabulario hablado y los sTmbolos de
 

letras podr~an interactuar de tal forma que provocasen un
 

est~mulo en el estudiante hacia la expresi6n propia. El
 
trabajar en lso medios de comunicaci6n (visual, oral y escrita),
 
dos de ellos conocidos, podrfa acelerar la adquisici6n de
 
fluidez y seguridad en el tercer med io, el lenguaje escrito.
 

En todos los niveles, los estudiantes deben ser estimulados 

a mostrar lo que estan creando. Por ello, las exhibiciones 
de asociaciones de letras y s~labas con dibujos, palabras y 

oraciones formadas con dibujos y palabras son de gran valor. 
Los estudiantes repasarlan lo aprendido y los estudiantes 
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potenciales podr an ser interesados en el aprendizaje mediante
 
estas exhibiciones..
 

Si la nocion de exhibir los ejercicios se hiciera popular,
 
se podr~a estimular la creaci6n y exhibici6n de proyectos
 
personales. Refranes, peri6dicos comunitarios y leyendas
 
locales podrfan ser interpretados por estudiantes avanzados
 
en dibujos y palabras simultaneamente. *En cierto grado, cada
 
proyecto serlan un rompecabezas y una oportunidad de aprendizaje
 
para estudiantes en todos los niveles, de la misma manera que
 
subtftulos de una pelicula extranjera ayudan a la comprensi6n
 
de un idioma vagamente familiar.
 

4C6mo exhibir los materiales? El uso de papel de periodico,
 
sujeto con cinta engomada en la pared provee una soluci6n. El
 
usar los timbres directamente en las paredes, siempre y cuando
 
se pinten regularmente, podr'a ser otra forma de exhibir.
 
Carla Clason ha sugerido el uso de materiales nativos para
 
dados lavables, los cuales podr~an usarse en las almohadillas
 
entintadas.
 

-iN
 



NOTAS TECNICAS DEL PROYECTO DE EDUCACI6N NO-FORMAL DE ECUADOR
 

Titulos 	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. 	M todo 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 Tieteres 

(1975) 


13. 	Fotonovela 

(1975) 


Discusion de los conceptos bisicos, la filosoffa
 
y los m6todos de ensenanza de un provecto de
 
educaci6n no-formal en areas rurales.
 

Comentario acerca de la filosofia educativa de
 
Paulo Freire y discusi6n de los juegos de simu
laci6n como ,edios conscientizadores.
 

Descripci6"n de un juego de mesa simulando la
 
realidad econ6mica y social de la sierra ecua
toriana. (Es conocido como "El Juego de la Vida".)
 

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

Descripcion de una versi6n modificada del enfoque
 
de Sylvia Ashton-Warner al entrenamiento de alfa
betizacion, usado en pueblos ecuatorianos.
 

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

Descripcio"n de un juego de fluidez verbal o numerl
 
ca, parecido al bingo.
 

Descripci6, de una variedad de juegos simples que
 
proveen 	practica en operaciones basicas de arit
m"ti ca.
 

Descripcion de una variedad de juegos simples que
 
proveen 	destrezas pra'cticas en Areas 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.
 

Descripci6"ndel uso del teatro, titeres y mtisica,
 
dentro del contexto de una Feria Educativa, como
 
instrumentos de alfabetizaci6n y conscientizaci6"n
 
en 	 una comunidad ru:ral.
 

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

cada um. 	Favor de enviar un
Las 	notas t6cnicas se hallan disponibles al costo de U$ 1.00 
cheque bancgrio o giro postal con su pedido. Direccion: Proyecto de 	Ecuador, Universidad
 

01002.
de Massachusetts, Rills House $outb4 Qf. 266, Amherst, Massachusetts 



