University of Massachusetts Amherst

ScholarWorks@UMass Amherst

Technical Notes Center for International Education

1988

Los Dados de letras

Jock Gunter
James Hoxeng

Amparo Borja

Follow this and additional works at: https://scholarworks.umass.edu/cie techrpts

b Part of the Education Commons

Gunter, Jock; Hoxeng, James; and Borja, Amparo, "Los Dados de letras" (1988). Technical Notes. 37.
Retrieved from https://scholarworks.umass.edu/cie_techrpts/37

This Article is brought to you for free and open access by the Center for International Education at ScholarWorks@UMass Amherst. It has been
accepted for inclusion in Technical Notes by an authorized administrator of ScholarWorks@UMass Amherst. For more information, please contact

scholarworks@library.umass.edu.


https://scholarworks.umass.edu?utm_source=scholarworks.umass.edu%2Fcie_techrpts%2F37&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverPages
https://scholarworks.umass.edu/cie_techrpts?utm_source=scholarworks.umass.edu%2Fcie_techrpts%2F37&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverPages
https://scholarworks.umass.edu/cie?utm_source=scholarworks.umass.edu%2Fcie_techrpts%2F37&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverPages
https://scholarworks.umass.edu/cie_techrpts?utm_source=scholarworks.umass.edu%2Fcie_techrpts%2F37&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverPages
http://network.bepress.com/hgg/discipline/784?utm_source=scholarworks.umass.edu%2Fcie_techrpts%2F37&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverPages
https://scholarworks.umass.edu/cie_techrpts/37?utm_source=scholarworks.umass.edu%2Fcie_techrpts%2F37&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverPages
mailto:scholarworks@library.umass.edu

El Proyecto de Educacidn
Extra-lscolar en Lcuador es

un proyecto del Ministerio de
Educacidn del Ecuador y del

Centro de Educacidn Inter-

nacional de la Universidad

de Massachusetts, financiado

bajo los auspicios de la

Agencia de Desarrollo

Internacional de los Estados Unidos.

NOTA TECNICA NO.

6

LOS DA
DE LET

Nota Escrita por: Jock Gunter

Traducida por: Carla Clason

Juego Diseflado por: James Hoxeng
Amparo Borja

A

RESUMEN: = E1 jugador tira once dados hechos de madera, cada lado conteniendo una
letra. Las letras que asoman en la cara superior son arregladas para
formar palabras. El objetivo es desarrollar la fluidez a través de
la formacidn de palabras escritas, y aumentar asi el vocabulario activo.
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DADOS DE LETRAS

ORIGEN Y PROPOSITO

Desarrollar y mantener la habilidad de leer y escribir en las areas

S,

rurales es un constante problema. Aln las personas que han asistido a

la escuela pierden esac habilidaded répidamente vor falta de prlctica. Agque-
1llos gue no han asistido a la escuela y han aprendido por su cuenta a
descifrar los sonidos de las letras, no poseen ninguna té&cnica para aumentar
sus conocimientos. Estos dos tipos de personas necesitan adquirir mayor
fluidez en las habilidades que forman parte de la alfabetizacién funcional.
Entre estas destrezas se encuentra la habilidad de reconocer las letras

v con ellas formar palabras. La prictica de esta destreza se traduciri

en la habilidad para pronunciar palabras desconocidas y construir, en

forma escrita, las palabras que sblo eran conocidas en el lenguaje hablado.
Debe aumentarse el vocabulario activo y pasivo, e incrementarse la confi-
anza y la habilidad para deletrear palabras. En otros métodos estas destre-
zas de fluidez se obtienen mediante el uso de una gran variedad de materiales
de lectura. Sin embargo, en las &reas rurales hay gran ausencia de materia-
les apropiados y, afin mds, casi no se encuentran materiales de lectura. Los
campesinos no pueden comprar periddicos, revistas o libros alin si estos es-
tuvieran a la venta, pues el circulante es un "bien limitado" en el campo.
Por otra parte, los materiales de lectura existentes tienden a estar orien-
taods hacia la cultura "blanca" de habla hispana y urbana, sin relacidn con
la vida y necesidades de lso campesinos. Existen periddicos para campesinos,
generalmente como parte de los esfuerzos para el desarrollo de la comunidad,
Dero sus recursos son muy limitados y llegan s8lo a un pequefio grupo de var-
sonas. Se necesitan materiales que sean baratos, ficiles de reproducir y
que estimulen la préactica de las destrezas bésicas de alfabetizacidn. Los
dados de letras descritos en esta Nota Técnica son un ejemplo de este tipo

de material.



LOCALIZACION

Los dados de letras se usan més a menudo durante las reuniones
nocturnas de los grupos en las comunidades. Pueden jugar de seis a
diez personas. Los dados se usan frecuentemente como el principal
ejercicio de fluidez Jjunto con el método modificado de alfabetizacibén
vy auto-expresién de Sylvia Ashton-Warner (Ver Nota Técnica No. 5).
También se estin usando los dados en otros lugares: una Escuela de
Trabajo en la ciudad, las clases de inglés de un Colegio Vocacional,
las clases de lectura en una escuela, clases de alfabetizacidn en
Quechua y en muchas otras circunstancias. Los dados pueden ser usados
por cualquier persona o grupo de personas en cualquier situacidn donde

exista una superficie plana y suficiente luz.

METODO BASICO

El juego de dados de letras se compone de once dados de madera de
un tamafio aproximado de 2 1/2 a 3 cms. por lado. Los dados no son pin-
tados, s6lo se escribe a mano una letra en cada una de las caras. Cada
jugador a su turno, tira todos los dados y procede a formar palabras con
las once letras que asoman en la cara superior de los dados. El jugador
puede formar palabras usando cualquiera de las letras que desee. Una
vez que ha formado una palabra, esta es apuntada por otra persona, y el
jugador vuelve a separar las letras para usarlas en la formacidn de otras
palabras. El jugador continfia hasta que el tiempo seflalado haya expirado

o hasta que ya no puede formar més palabras.

Al jugar en grupo, los observadores tratan de formar palabras antes de
que el jugador lo haga. 8Si &ste tiene problemas, muchas veces le dan una
sefia o dicen la palabra en voz alta. Cuando el jugador ya no puede formar
mis palabras con las letras que aparecen en los dados, pasa el turno a otro

Jjugador.

Los observadores més capacitados acompaian al jugador durante todo el
proceso, hasta el punto en que la extensidn vy la "actividad" de su vocabula-
rio lo permita. Los observadores menos capacitados reaccionan . pasivamente
a una palabra que conocen o se contentan al conocer una combinacidn de

letras que sus compaiieros estableceR  como significativa o incorrectn,



Cada jugador practica la formacidn de palabras; aprende tanto de las
palabras que logra formar, como del por qué no tiene éxito en la formacidn
de otras palabras. FEL observador aumenta su capacidad de memoria pasiva,
estd expuesto a palabras que desconoce, refuerza las palabras que conocia
a medias, y activa algunas palabras que ya estaban en su memoria pasiva.
Tanto el jugador como el observador logran un refuerzo total en su voca-

bulario y en su habilidad para deletrear.

Otra manera de lograr que la cultura escrita sea menos amenazante
para el campesino es extraer de &1 palabras que ya son suyas. Los miembros
del grupo aprenden palabras nuevas de los otros campesinos y no de un lobro
o una revista impresos en la ciudad. Seguramente las palabras gue los
campesinos aprendan unos de otros serin mis relevantes para la vida rural
v de més interés que aquellas encontradas en los materiales de lectura

foréneos.

El espiritu de competencia casi no se evidencia cuando se usan los
dados en los grupos de campesinos. Sin embargo, en el disefio de evaluacifn
por un laboratoric usado por el Proyecto, se empled un modelo competitivo
con mucho éxito. Los jugadores se entusiasmaron y se divirtieron al com-
petir en grupos. Al jugar entre ellos, sin embargo, muy a menudo escojen

la cooperacidn y no la competencia.

OTRAS APLICACIONES

Escuela de Trabajo

La competencia es el orden del dfia cuando se usan los dados en la
Escuela de Trabajo de Quito. Los dados se usan como suplemento del curri-
culum de lectura formal. Son muy Gtiles entre las clases o cuando los
estudiantes estén muy inquietos. Un profesor de la escuela dijo gue durante
el tiempo que &1 usaba los dados era el {inico rato durante el dia en que
la disciplina no era un problema. Este maestro considera gque los dados

son un medio muy Gtil para motivar y enseflar a nifios "difficiles".

Clases de Inglés

En la Bscuela Vocacional John F. Kennedy de Boca de los Sapos, un
voluntario del Cuerpo de Paz estid usando el juego de Dados de Letras para

ensefiar vocabulario, pronunciacidn y a deletrear en inglés. Los dados son



muy populares y se usan sblo despuds de que la clase ha terminado. Es tal
el inter&s, que una vez que ha comenzado el juego no se pueden revisar las

lecciones ni asignar deberes.

El ambiente competitivo y el entusiasmo generado tienen una recompensa
muy especifica. El juego de dados es un medio muy efectivo para reducir las
inhibiciones de los estudiantes al tratar de pronunciar palabras en inglés.
Durante el juego, las palabras que se forman son pronunciadas en voz alta,
de esta manera, el voluntario puede corregir la ortografia y aceptar o re-

chazar palabras que losestudiantes forman con los dados.

Escuela Primaria

Esta misma escuela funcjiepg durante el dia como Escuela Primaria.
El voluntario del Cuerpc de Paz enseid los dados al director de la es-—
cuela, quien decidid usarlos con su clase de primer grado. Los adaptd
de manera que acompaiian a las lecciones del texto, v también produjo
juegos de dados conteniendo silabas. La primera leccidn del libro in-

troduce las silabas 'pa, pe, pi, po, pu'".

El director divide a los nifios en grupos de cinco, se sientan al-
rededor de mesas pequefiasy €l deposita ds dados en cada mesa ambos con-
tienen las silabas "pa, pe, pi, po, pu''. Se pide a la clase que sefiale
una sfilaba especifica como "pu", y mis tarde, que forme palabras como

Hpapa", "p-epeﬂ’ y "pupO"-

El direc tor cree que los dados ayudan a desarrollar una fluidez con
las silabas, y aseguran que cada estudiante trabaje activamente con la
materia que ha aprendido pasivamente de sus libros. Hay mayores posibi-
lidades de que todos los estudiantes mejoren en la comprensidén del material

aprendido.

Ensefianzs Particular

Carlos Poveda, del programa basico de Educacidn de Adultos del Mi-
nisterio de Educacidn, se interesd en los Dados de Letras y comenzd a
usarlos en la enseflanza de un alumno analfabeto de 23 afios, y de sus
hijos de cinco aflos y de afio y medio. Reafrimd su convencimiento de que,
en castellano, el uso de las silabas es mucho més eficiente que el de

letras simples.



Y

"Ya que el castellano es fonético, y las vocales y consonantes man-
tienen el mismo sonido en cualqueir contexto, seria una complicacidn in-
necesaria separar las silabas en vocales y consonantes. Ademéds, las con-
sonantes de los Dados de Letras no tienen ningln sonido por si mismas.
Hasta que se combinan con una vocal son puras abstracciones. Sin embargo,
las silabas que incluyen vocales si tienen sonido y pueden llamarse por
ese sonido. Las unidades linguisticas con sonido son mucho més Qtiles
para el alumno que las letras, a las que tiene que darse un nombre sepa-

rado."

Finalmente, si por ejemplo, la palabra "casa" es una combinacidn de
dos unidades, en vez de cuatro, serf mis flcil que el estudiante descu-
bra esta palabra. BEn las primeras etapas de la alfabetizacidn, los logros
deben alentarse y los resultados deben garantizarse lo mas posible. FI

uso de silabas en vez de letras parece ser una bucna manera de lograr esto.

El Sr. Poveda produjo un juego de dados de silabas v estaba muy entusias-
mado por la velocidad con gque podia ensefiar a leer. Su estudiante adulto
aprendid en tres en tres meses, y su hijo en cuatro. Seria muy interesante
poder probar los niveles de destreza de estos estudiantes contra los de los
estudiantes que usaron lcs dados de letras durante el mismo tiempo, bajo

condiciones similares, y frente a técnicas mis tradicionales de ensefianza.

El Sr. Poveda tiene ideas muy interesantes para perfeccionar su sistema
Por ejemplo, &l cree que al comienzo no es necesario que se incluyan todas
las sfilabas posibles del idioma castellano, sino sdlo aquellas que los anal-
fabetos o semi-alfabetos puedan saber. También cree que eg importante que
las sflabas que aparecen méas frecuentemente en el castellano campesino, sean

las gue aparezcan mis frecuentemente en los dados.

{Qué silabas pueden omitirse, sin privar al estudiante de palabras que
81 puede saber? 4Cémo deben de localizarse las silabas y las vocales en
los dados para facilitar la formacidn de palabras comunes y alentar el
esfuerzo y satisfaccidn de los estudiantes? El personal del Proyecto
colaboraréd con varias instituciones ecuatorianas en estos problemas técnicos

durante la segunda etapa del Proyecto de Educacidn No-Formal.



Pufiachizac

Es interesante saber que una tercera adaptacidn de los dados de
silabas fue inventada independientemente, en la comunidad de Puflachizac,
(una comunidad rural andina con alrededor de 800 habitantes). El pro-
fesor del Ministerio de Educacidn de esa comunidad tuvo contacto con los
dados a traves de los facilitadores de esa comunidad. Luego el profesor

comenzd a usar los dados en sus clases.

Muy pronto, llegd a la decisidn de aumentar dados de silabas al juego.
Encontrd que los nifios tenfian muy buena memoria, vy que eran capaces de
reconstruir una palabra que les habia sido enseflada muy rapidamente cuando

se usaban dados de silabas en vez de dados de letras.

Durante sus clases el profesor mantenia sus dados sobre el pizarrdn,
a la vista de todos. Para probar el conocimiento de los estudiantes, traza
un dibujo simple en el pizarrdn y pide a los alumnos que describan.lo que

ven formando palabras con los dados de silabas.

Program de Alfabetizacidn en Quechua

Estén en camino cuatro intentos para adaptor los Dados de Letras al
idioma guechua; los esfuerzos no-institucionales, el SEV (Servicio Ecuatoria-
no de Voluntarios) en la regidn de Cachisagua, el Instituto Linguistico de
Verano en Limoncocha y las experiencias individuales de los voluntarios del
Cuerpo de Paz que trabajan en Ambato y sus larededores. Una conversacidn con
uno de estos voluntarios reveld algunos de los problemas al usar la versidn
existente de Dados de Letras en gquechua.

Fl guechua no es generalmente un idioma escrito; a pesar de que se han
desarrolladc varios sistemas, no todos estédn de acuerdo. Las personas de
habla Quechua generalmente no conocen ninguno de estos sistemas. Sin embargo,
pueden leer y escribir un poco en castellano.

Fl origen del conflicto entre los diferentes sistemas de escritura
quechua se deriva de la incompatibilidad entre los sistemas de vocales
castellano y quechua. Las cinco vocales en castellano tienen cinco soni-
dos relativamente constantes donde quiera que aparezcan en el lenguaje.

El quechua tiene un sistema de tres vocales, una vocal cuyo sonido esté

entre la "o" y la "u", otra vocal entre la "i" y la "e" y la vocal "a".



Ademés el sonido exacto de estas vocales varfa significativamente de
acuerdo al sitio.

i{Debe uniformarse el sistema de escritura, alln si  se distorciona
la representacidn de las vocales para algunas comunidades? &Debe re-—
ducirse el nlmero de vocales en los dados en quechua a sélo tres? (Cémo
se representarian? Por ejemplo, escribiéndolas como sigue:

i-e
a
o - u

Esto representa mis exactamente el sistema de vocales quechua, al mismo
tiempo que da flexibilidad para acomodar las varias pronunciaciones de
vocales en las diferentes comunidades. Esta flexibilidad puede obtenerse,
sin embargo, a costo de un medio fastidioso de escribir las vocales. Puede
impartirse también el conocimiento de las cinco vocales del idioms castellac
no. ElL problema de la diferenciacidn de vocales no es insignificante. EL
autor ha visto a muchos alumnos de habla quechua tener mucho problema en
decidir si colocar una "i" o una "e'" en una palabra en castellano. En
estas circunstancias los dados en su forma actual, pueden crear frustra-
cidn, en vez de fluidez y auto-confianza que es lo que deben producir.

La Universidad de Massachusetts espera poder comparar la efectividad
de algunas variaciones de Dados de Letras para las personas de habla quechua,
una vez que se desarrollen dichas variaciones. Se proveyd al Instituto
Linguistico de Verano en Limoncocha con 500 juegos de dados en blanco para

trabajar en este problema con los lideres de la comunidad de habla quechua.

Fichas de Silabas - Concentracidn

Uno de lo facilitadores en Puflachizac ha incorporado el concepto
de los Dados de silabas a un juego de concentracidn de su propia invencidn.

Fichas pequefias que contienen una silaba o un nlimero se colocan cara abajo

]

en filas y columnas. Cada jugador da vuelta a dos fichas y trata de forma:
una palabra o de realizar una operacidn aritmética. Puede usar fichas que
han sido levantadas previamente, si puede recordar su ubicacién. ©Si tiene
éxito puede quedarse con las fichas, si no, las vuelve a poner cara abajo y

pasa el turno al siguiente jugador.



DISENO DE LOS DADOS DE LETRAS

Se requirieron varias decisiones técnicas para formar el juego de
Dados de Letras. &Con qué frecuencia debe aparecer cada letra en el juego?
({Culdntos dados deben usarse? &4Cémo deben de distribuirse las letras en los
lados del dado? (Deben aparecer las letras dobles comunes en el mismo lado?
Habia muy poca investigacidn anterior en la cual basar estas decisiones. En
vez de esperar para acumular datos de investigaciones anteriores, se adoptaron
una serie de procedimientos rapidos de estimacién, con el préposito de producir
inmediatamente juegos piloto de dados.

Primero las letras "ch", "A"

v "rr" se afiadieron al alfabeto castellano
badsico. Luego se afladieron también los simbolos "11" ¥ "qu" debido a 1la
frecuencia con que aparecen juntos. Luego se usd un procedimiento simple

de estimacidn para llegar a una aproximacidn de la frecuencia de distribucidn
de las letras en el alfabeto. Se escogieron al azar tres parrafos de diferen-
tes libros, v se contd y tabuld la frecuencia de distribucidn de las letras

del alfabeto. La distribucidn resultante se compard con otras, incluyendo una

En el futuro se realizard un andlisis mis extenso de la distribucidn en
el uso de las letras. ZEsto implicarid el uso de una mayor variedad de fuentes,
incluyendo periddicos, grabaciones de programas de radio vy grabaciones de
conversaciones entre campesinos en las &reas donde se usan los dados. Segura-
mente resultarén varias distribuciones recomendadas, dependiéndo de la loca-

lizacidn y del nivel de aprendizaje de las personas que utilicen los dados.

Como se indicd anteriormente, se decidid usar 11 dados en cada juego.
Este nlimero provee la variedad suficiente de letras, en un tiro, para fa-
cilitar la formacidn de palabras. Al mismo tiempo, el juego puede ser mani-
pulado fAcilmente por una persona. Podrian usarse juegos con maS O menos

dados, de acuerdo a las diferentes etapas de aprendizaje.

El problema que todavia no habia sido resuelto era como distribuir las
66 letras en los once dados. La vocales de uso comin son esenciales en la
formacién de malabras, entonces para asegurar que la "a" y la "e" estén
siempre presentes, dos dados contienen sélo estas dos vocales. (Ver el

cuadro al final de esta seccidn). FEl resto de las vocales, que no se usan



las consonantes que no son de uso frecuente, como la "kx", "x" v "w" se
colocaron en un solo dado, para asegurarse que en cada tiro apareceria
s6lo una de ellas. (Este procedimiento hace que ciertas valabras, de las
que originalmente se pueden formar con el Juego de dados, no puedan ser
construidas.) Se encontrd que el arreglo de letras resultante es muy
efectivo en el cambo, pero todavia no se ha realizado ninguna comparacidn
ni prueba con otros arreglos posibles. TLa distribucidn que se usa actual-

mente, es la diagramada a continuacidn:
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" EVALUACION
Durante el verano de 1972 se llevo a cabo un pequefio laboratorio
de evaluacidn del uso de Dados de Letras. El experimento fue disefiado
para probar la hipStesis de que: "un perfodo de 60 a 90 minutos de juego
con los Dados de Letras, en un pequefio grupo, resultaria en un incremento

mensurable en la habilidad de formar palabras con ciertas 1etrasv Se
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asignd al azar a los participantes en grupos de tratamiento y de control.
Los miembros del grupo de control trabajaron con los Dados de Nlmeros en
vez de con los Dados de Letras. Las pruebas previas y posteriores consis-

tieron en hojas de papel con la mitad del alfabeto en la parte superior.

A pesar de las pruebas previas realizadas con los métodos de evaluacidn,
se presentaron varias dificultades cuando se realizd una avlicacidn a mayor
escala. Los problemas mis serios ocurrieron con las técnicas de medicidn
que fueron usadas. Los dados permiten la manipulacidn fisica de las letras
para formar palabras, y no requieren el uso de lépiz y papel. Una prueba
escrita no permite mover las letras, a menos que el estudiante las escriba
en un orden diferente. El escribir las letras en diferente orden para
buscar palabras toma mucho tiempo. Esto se manifesta de manera especial si
el estudiante no estd familiarizado con el uso de 14piz y papel. La prueba
requiere esta destreza adicional que no le ensefia el juego de dados. La difi-
cultad que tienen las personas para usar lapiz y papel oculta la habilidad que
tienen para aprender a formar palabras con los Dados de Letras. En términos
técnicos, las pruebas con lépiz y papel no son validas para medir los resulta-

dos del aprendizaje con los Dados de Letras.

Otra dificultad con las pruebas se presentd con las instrucciones.
4{Se pueden repetir las letras? ¢Se pueden usar otras letras? &iSe pueden
usar nombres? Las respuestas a estas y otras preguntas no satisfacieron a
los estudiantes, quienes se mostraban confundidos durante las pruebas, ¥y
parecian mucho menos distros con las palabras que cuando usaban los Dados de

Letras.

Los datos obtenidos seflalaron una tendencia a resultados muy altos entre
los participantes mis capacitados. Los jugadores menos capacitados fueron
los que mis se beneficiaron del contacto con los Dados de Letras. Desafor-
tunadamente, debido a los problemas con las pruebas mencionadas anteriormente,

estas tendencias no alcanzaron significacidn estadistica.

Subsiguientemente, se han desarrollado otras pruebas que siguen més de
cerca las destrezas usadas en el juego. Se reparten a los jugadores cartas
que contienen una letra cada una, y se les dan dos minutos para formar el
mayor niimero de palabras posible. EL sistems de empleo que demandan las

cartas es lo mds cercano posible as sistema desarrollado por los Dados de
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Letras. Este tipo de prueba ha producido resultados estadisticos signi-
ficativos cuando se ha aplicado en la evaluacidn de otros juegos. Fronto

se evaluarid el juego de Dados de Letras usando esta técnica.
COSTOS

Uno de los mayores atributos de los Dados de Letras es el costo de
produccidn muy bajo. FEl personal del provecto ha producido juegos de

Dados de Letras a los siguientes costos estimados:

Materiales: us$

a) 11 cubos de madera (2 1/2 cms. por lado)
a US$ 1.024 c/u hechos vor un carpintero
local. 0.264

b) Marcadores (cada uno sirve para 25 copias,
a un costo de US$ 0.28) 1.011

Trabajo:
Mensajero/cuidador cuyo salario mensual es de
Us$ L0.00. Cada juego se produce en 6 minutos. 0.025
TOTAL 0.300

El resultado es de 30 centavos de d6lar por juego terminado, cuando
son hechos en Quito, donde los costos son relativamente altos. Los costos
de produccidn en un pueblo mAs pequeilo serian mucho menores. Se pueden
usar pedazos de madera sobrantes y la gente que conoce al carpintero del
pueblo puede obtener un precio mejor. Finalmente, si los alumnos realizan
las copias de los juegos durante su tiempo libre, no habrian costos de

trabajo.
CONCLUSION

En el corto periodo desde su introduccidn, los dados de letras han
demonstrado un gran atractivo. Se han usado en muchas situaciones de
aprendizaje y han dado lugar a una serie muy variada de adaptaciones y
modificaciones. FEl uso continuo de los materiales y el interé&s que han
generado, son indicadores de su valor general. La eValuacidn, de manera
més sistemitica, se ha encontrado con las dificultades en el procedimiento
de medida, en las cuales se estd trabajando. Las posibilidades de evaluacidn
de diferentes versiones y usos de los dados son considerables. Mucho de esto

estd mis alld del alcance del proyecto. Esperamos que otras personas intere-

sadas usaran los dados y afiadirén datos acerca de su efectividad.



Digefio del Juego

Nombre/Titulo: Dados de Letras
Desarrollado por: Pat (Burke)Guild , James Hoxen, Amparo Borja
Descripeidn: Un instrumento de préctica en las destrezas de

lectura y deletreo para nuevos alfabetizados.
Los jugadores también desarrollan la habilidad
de usar combinaciones de letras para formas nuevas

palabras.
Tiempo de operacidn: Varios minutos a varias horas.
No. de participantes: De uno a veinte.
Materia: Alfabetizacidn.
Nivel de usuario: Nifios y adultos.
Componentes: 11 dados de madera aproximadamente de 2 1/2 cms.

por lado, con las letras en los costados. 66
letras o combinaciones de letras. (Ver cuadro
en la pagina )

Operaciones y reglas del juego

Encontrar una palabra. (Puede variarse el nfimero de principiantes).

Los jugadores buscan palabras en las letras que aparecen en los dados.

El primer jugador que encuentra una palabra la dice y la arregla con los
dados. Luego de que el grupo confirma que la palabra es correcta, el
juego continfla y los jugadores tratan de formar palabras més largas con
los 11 dados. El juego continfla hasta que se llega al limite del tiempo,

v el jugador que ha formado la palabra m&s larga es el ganador.

Formar una palabra. El primer jugador coloca una letra de los dados

frente al grupo. El siguiente jugador, a su derecha, toma otra letra

de los dados, v 1la coloca a continuacidn, para formar una palabra.

Cuando se ha completado una palabra, el siguiente jugador trata de
afiadir letras a esa palabra para formar una mis larga. En cualquier
momento del juego, un jugador puede pedir la razdn por la cual se ha
afladido determinada letra. EIl jugador que ha afiadido la letra debe
probar que si es posible formar una palabra con ella. De manera laterna,
puede estructurarse el juego para que el jugador que complete la palabra
reciba puntos en contra. Esta probablemente es una versidn mas dificil

que la otra. Ambas versiones de "formar una palabra' presentan mis difi-
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cultad que la versidn  de "encontrar una palabra" pues necesitan més

conocimiento activo de palabras.

Competencia de listar palabras. Los jugadores combpiten wvara formar el

mayor nlmero de palabras en un tiro de los dados y en un tiempo deter-
minado. Puede jugarse por individuos o por equipos. En cualqueir caso,
los jugadores alternan en dos papeles: constructores activos de valabras
v espectadores que reconocen las palabras formadas vor otros jugadores.

Esta versidn es la més popular en le Ecuador al momento.
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The Ecuador Project: Discusses the basic goals, philosophy and methodology of a rural nonformal
education project.

Conscientizacao and Simulation Games: Discusses Paulo Freire's education philosophy
and the use of simulation games for consciousness raising.

Hacienda: Describes a board game simulating economic and social realities of the Ecuadorian Sierra.
Mercado: Describes a card game which provides practice ir: hasic market mathematics.
Ashton-Warner Literacy Method: Describes a moditied version of Sytvia Ashton-Warner's
approach to literacy training used in Ecuadorian villages.

Letter Dice: Describes simple, participatory letter fluency games which involve illiterates in a non-
threatening approach to literacy.

Bmgo Describes bingo-like fluency games for words and numencal operations.

Math Fluency Games: Describes avariety of simple games which provide practice in basic amhmet:c
operations.

Letter Fluency Games: Describes a variety of simple games which provide practice in basic literacy
skills.

Tabacundo - Battery Powered Dialogue: Describes uses of tape recorder for feedback and
programming in a rural radio school program.

The Facilitator Model: Describes the facilitator concept for community development in rural Ecuador.

‘Puppets and the Theatre: Describes the use of theatre, puppets and music as instruments of

literacy and consciousness awareness in a rural community.

Fotonovella: Describes development and use of photo-literature as an instrument for literacy and
consciousness raising. : '
The Education Game: Describes a board game that simulates inequities of many educational
systems.

The Fun Bus: Describes and NFE project in Massachusetts that used music, puppetry and drama to
involve local people in workshops on town issues.

Field Training Through Case Studies: Describes the productlon of actual village case studies
as a training method for community development workers in Indonesia.

Participatory Communication in Nonformal Education: Discusses use of simple
processing techniques for information sharing, formative evaluation and staff communication.

Bintang Anda - A Game Process for Community Development: Describes an
integrated community development approach based on the use of simulation games.

Using Consultants for Materials Development: Describes an approach to selecting and
utilizing short-term consuftants for materials development.

Designing and Using Simulations for Training: Outlines steps invoived in designing and
utilizing simulations.  Presents two simulations in detail.

Q-Sort as Needs Assessment Technique: Describes how a research techniques can be
adapted for needs assessment in nonformal education.

The Learning Fund - Income Generation Through NFE: Describes a program which
combines education and income generation activities through learning groups.

Game of Childhood Diseases: Describes a board game which addresses health problems of
young children in the Third World.

Road-to-Birth Game: Describes a board game which addresses health concerns of Third World
women during the prenatal period.

Discussion Starters: Describes how dialogue and discusslon can be facllitated in community groups
by using simple audio-visual materials.

Record Keeping for Small Rural Businesses: Describes how facilitators can help farmers,
market sellers and women's groups keep track of income and expenses. :
Community Newspaper: Describes how to create and publish a community-leve! newspaper In a
participatory fashion.

Skills Drills: Describes how to make and use a simple board game for teaching basic math and literacy
skiils.
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