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Natalia Nunez | Maestra.

El juego tiene cardcter universal, es decir
que las personas de todas las culturas han ju-
gado siempre. Muchos juegos se repiten en la
mayoria de las sociedades. Estdn presentes en la
historia de la humanidad, a pesar de que en al-
gunas épocas hubo mds dificultades para jugar.
Algunos de los mds apasionantes juegos primi-
tivos son conocidos en casi todo el mundo, y
sus variaciones locales nos aportan una enorme
informacion sobre las particularidades de la cul-
tura a la que han sido adaptadas.

Aunque la forma de los juegos tiende a per-
manecer inalterable, su simbolismo se ve influi-
do por acontecimientos contemporaneos, espe-
cialmente por los eventos politicos y religiosos
de los distintos momentos histéricos. Muchos
juegos que ahora se conocen como pasatiempos
infantiles son, en realidad, reliquias de antiguos
ritos que a menudo se remontan a los albores de
la humanidad.

El juego no solo es una forma de diversion,
sino también la mejor manera de aprender; a
través de €l, los nifios aprenden a afrontar situa-
ciones diversas que deberan enfrentar a lo largo
de su vida.

En Homo ludens (1938), J. Huizinga dice
que el juego es el fundamento de la cultura;
en su opinidn, las grandes ocupaciones de la
convivencia humana estdn impregnadas de jue-
go. En particular, el juego comienza desde el
lenguaje; el autor escribe: «Jugando fluye el
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espiritu creador del lenguaje constantemen-
te de lo material a lo pensado (...) es a través
de las metdforas como la humanidad crea una
expresion de su existencia, un segundo mundo
inventado, paralelo al mundo de la naturaleza»
(Huizinga, 2000). Se establece de esta manera
que el juego es el fundamento de la cultura, y el
autor considera al juego como lo mds serio de
la existencia, ya que es a través del juego en su
forma lingiiistica que el ser humano le da forma
a su propia existencia.

Los juegos universales rescatados, y traidos
a nuestras aulas, posibilitaron diversos aprendi-
zajes que abarcaron muchos de los contenidos
programdticos de nuestro curriculo escolar. En
nuestra experiencia, ademds, son una excusa
exquisita para el abordaje de los aspectos que,
en este articulo, nos convoca el trabajo con los
distintos aspectos del lenguaje.

Asi fue como trabajamos con el escribir,
leer, escuchar y hablar...

Este proyecto se realiz6 en una Escuela de
Tiempo Completo, conjuntamente con la maes-
tra Helen Martinez, enmarcando la labor dentro
del curso realizado por PAEPU en la formacién
de maestros en el drea de lenguaje.

Trabajamos con los grupos de nifios de pri-
mer y segundo grado, con la finalidad de es-
cribir los textos instructivos para los juegos de
TEEKO, WARI, YAGUARETE y JUNGLA.



TEEKO

Su origen se encuentra en Norte América y
tiene como condicién que el conjunto de nor-
mas que rige el juego no es excesivamente com-
plicado. La disposicién a jugar debe verse fa-
vorecida por una lista de reglas breves y claras.

WARI

El WARI es uno de los més sencillos y popu-
lares juegos de tipo mancala, muy practicados
especialmente en todo Africa; suelen consistir
en distribuir semillas en tableros de madera con
hileras de agujeros (o directamente en el suelo),
pudiendo realizar capturas segtiin determinadas
reglas concretas.

YAGUARETE

Es un juego tradicional, perteneciente a la
cultura Chiriguano-Chané que habitaba el no-
roeste de la selva de la Republica Argentina.
Es una enseflanza sobre distintas estrategias de
vida en la selva, practicada por nifios y jovenes.

JUNGLA

Juego de tablero tradicional chino, para dos
jugadores, en un tablero de 7 x 9, donde hay
distintos escaques: la madriguera, las trampas y
los rios. En cada lado hay 8 piezas que represen-
tan diferentes animales, con distintos rangos. El
objetivo del juego es poner una pieza propia en
la madriguera del contrario o capturar todas sus
piezas. Una pieza puede capturar cualquier pieza
enemiga que tenga el mismo o inferior rango. El
ratén puede capturar al elefante y este no puede
capturar al ratén. En las trampas, una pieza equi-
vale a cero, o sea que puede ser capturada por
cualquier pieza enemiga. El ratén es el inico que
puede moverse en los rios, pero no puede cap-
turar desde alli. El le6n o el tigre pueden saltar
horizontal o verticalmente sobre los rios.

Estos son algunos de los juegos que com-
partié el Profesor H. M. Canteros' en una de
sus ponencias. El argumenta el porqué de la im-
portancia de este tipo de juegos en la escuela.

" El Prof. Héctor Maximo Canteros es Maestro de Educacion Primaria, Profesor
de perfeccionamiento docente, Profesor de ajedrez en programa Matrix para la
ensefianza del ajedrez en escuelas primarias, Profesor de Juegos del Programa
de cultura comunitaria del Ministerio de Cultura de la Ciudad Auténoma de
Buenos Aires. Ademas es uno de los creadores del Proyecto Educativo “Poné
tu cabeza en Juego’, y creador del primer museo participativo de juegos para
la difusion de juegos de estrategia en escuelas de la ciudad. Sus ponencias se
pueden encontrar en: www.centrodelconocimiento.misiones.gov.ar

«...Desde que inicié este programa lo sostengo:
debemos ampliar en el nifio el mundo de sus
experiencias proporciondndole una base para
su actividad creativa y el desarrollo de su razo-
namiento. Cuanto mayor sea su experiencia de
Jjuego, cuanto mds explore, aprenda, observe,
mds frondosa serd su capacidad de imaginar y
crear y, por supuesto, tendrd en la cabeza mds
estrategias para afrontar los problemas del ta-
blero de ajedrez, de la escolaridad y de la vida
misma...»>.
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Instructivos de los juegos elaborados
con los ninos y publicados

TEEKO
Origen: América del Norte

Materiales

» 4 fichas para cada jugador.
» 2 jugadores o equipos.

> 1 tablero.

¢Como se juega?

1. Colocar las fichas de cada equipo, una a una,
en los circulos sobre el tablero en cualquier
lugar.

2. Decidir quién empieza a jugar (dialogando).

3. Comenzar a jugar moviendo las fichas estra-
tégicamente por las lineas, de a una casilla.

4. Gana el que logra ubicar las 4 fichas en li-
nea: vertical, horizontal o en diagonal.

2 Héctor Maximo Canteros, en su ponencia en el 2° Congreso Provincial de
Ajedrez Educativo, realizado en Posadas-Misiones, los dias 13 y 14 de abril
de 2012.
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WARI
Origen: Egipto

Materiales
» 24 semillas.
» 1 tablero.

Participantes
» 2 jugadores o equipos.

Instrucciones

1.
2.

w

Repartir las semillas, 12 para cada uno.
Diferenciar el territorio de cada jugador. Co-
locar 2 semillas en cada cuenco.

Decidir quién empieza a jugar (dialogando).
El jugador que comienza, toma todas las
semillas de un mismo cuenco. Y las cultiva
una a una en los cuencos, en el sentido con-
trario de las agujas del reloj.

El cuenco inicialmente elegido, no podra ser
utilizado por el resto del juego.

Luego realiza el mismo movimiento el otro
jugador y asi sucesivamente.

Capturas de semillas

Cuando se logra colocar la dltima semilla en
el territorio contrario obteniendo la cantidad
de 2 o 3 en ese cuenco, el jugador las retira
para su granero.

. El juego se termina cuando uno de los juga-

dores no tiene mds para cultivar.
Gana el que acumule mds semillas en su
granero.
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YAGUARETE
Origen: Noroeste argentino

Materiales

» 12 perros.
» 1 tablero.
» 1 yaguareté.

Reglas

» Juegan dos equipos o dos jugadores, uno con
los perros y otro con el yaguareté.

» Mueven por las lineas de a una casilla, en
todas las direcciones, pero los perros no pue-
den mover para atrds hasta que no hayan sa-
lido todos de su posicion inicial.

» Empieza a jugar el yaguareté.

Para ganar

» Los perros tienen que dejar al yaguareté sin
movimiento.

» El yaguareté gana cuando captura 3 perros.
Para comer debe saltar por encima de un pe-
1ro, como en las damas.



La escritura de juegos universales. ;Se podra?

JUNGLA » Eltigre y el leén pueden saltar los rfos, siem-
Origen: China pre que no haya una rata en su camino.

» Cuando un animal ocupa una trampa enemi-
Materiales ga es vulnerable al ataque de cualquier ani-

mal adversario, sin tener en cuenta su rango.
» Ningtin animal puede ocupar su propia
madriguera.

» El tablero, de 7 x 9, tiene marcadas varias
casillas especiales: madriguera, trampas
(las 3 casillas que rodean la madriguera) y
los rios.

» Cada jugador tiene 8 piezas que representan
animales y tienen un rango que les permite

Para lograr tales escrituras debimos darnos
tiempo para jugar y disfrutar de espacios lidi-
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capturarse. cos en distintas instancias de la jornada escolar,
Rango de menor a mayor: para después poder reflexionar. Descubrimos al- i
1. Rata gunos aspectos relacionados con la historia o la
2. Gato. geografia de estos juegos. También rescatamos
3. Perro. conocimientos del drea de matemadtica en la rea-
4. Lobo. lizacion de tableros, y también pudimos trabajar
5.  Leopardo. desde el 4rea artistica. Nos permitié enriquecer
6. Tigre. los espacios comunes y los tiempos de convi-
7.  Leon. vencia. Las posibilidades son infinitas, pero lo
8. Elefante. que trataremos de compartir es el recorrido que
Ademds: hicimos en el drea de lenguaje.

e Pueden capturar a sus iguales.

* La rata captura al elefante, pero nunca
desde el agua.

e El elefante no puede capturar a la rata.

Contenidos programaticos abordados

Area del Conocimiento de Lenguas
Primer y segundo grado

POSICION INICIAL

ORALIDAD <«—}—> ESCRITURA «<—}—> LECTURA

* Laexposicion sobre + Elenunciado. + La verificacion del
temas de estudio a . texto leido.
partir de listados de [ Las mayusculas, el o
palabras y mapas punto finalylosdos |+ La oralizacién de la
semanticos. puntos. lectura.

« Elementos + Los sustantivos + Las inferencias en la

paralinglisticos:
la intensidad y la
velocidad.

+ Los nexos que
expresan relacion
causa-efecto.

+ Laexposicion con
apoyo de las fichas
tematicas. La diccién
como elemento

comunes Y los propios.

La comparacion en
la descripcion de
acciones.

Los marcadores de
subjetividad (yo pienso
que, a nosotros nos
parece que).

La organizacion de la

lectura de un libro de
texto.

Las inferencias a partir
de los elementos
iconicos y verbales en
textos publicitarios.

Las inferencias
textuales de la
informacion explicita.

paralingliistico explicacion. * Lectura expresiva.
Objetivo . Los nexos de + Las fichas tematicas. |+ Iéﬁs| ;r}gecrt%r:ggz
argumentacion. + La concordancia entre

Gana el jugador que consiga alcanzar antes
la madriguera contraria, con cualquiera de sus

+ Exposiciones orales.

articulo, sustantivo y
adjetivo.

enciclopedias: titulos y
subtitulos.

. . * Lectura de textos
animales. * Laescritura explicativos de juegos
convencional. La y sus reglas.
. relacion grafema-

Instructivo fonema.
» Cada jugador por turno mueve uno de sus + Elaboracion de textos

animales. Todos los animales se mueven instructivos.

igual, una casilla horizontal o verticalmente. ORALIDAD <«—{—> ESCRITURA <——> LECTURA

P La rata es el tnico animal que puede entrar
en el agua.
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El proyecto se llevé a cabo de mayo a agosto, con una frecuencia de dos talleres semanales, en
dos grupos de trabajo. Dichos grupos estaban conformados por nifios de primer y segundo grado,
divididos en subgrupos de no mds de cinco nifios. Hubo instancias de trabajo con el grupo general
(cincuenta y cuatro nifios), y otras de trabajo en simultdneo. Todos sabiamos que teniamos un obje-
tivo comun; y para esto, nuestra tarea debia ser coordinada. El objetivo era realizar un folleto donde
aparecieran los instructivos de cuatro juegos universales, que nos permitiera poder transmitir a otras
personas nuevos juegos venidos de culturas lejanas.

Asi nos organizamos...

El trabajo consté de tres grandes instancias; etapa de sensibilizacién, etapa del nifio como escri-
tor y etapa de divulgacidn. En estas etapas también se planificaron las actividades realizadas, como
forma de evaluacién en los distintos momentos del proceso.

En el primer encuentro, luego de conversar sobre la propuesta de trabajo en la modalidad de
taller, les pedimos a todos los nifios que escribieran cémo se jugaba a su juego preferido. En esta
instancia, tanto los niflos de primer grado como los de segundo tendieron a dibujar el juego, otros
escribieron enunciados donde se describia algin aspecto del juego, pero en ninguno se visualizé el
manejo de una estructura textual que identificara a un instructivo. Asi vemos algunos trabajos donde
se puede observar lo anteriormente dicho.

En la etapa de sensibilizacion, durante cinco talleres, el trabajo fue mds intensivo en oralidad
y lectura, ya que nos dedicamos a manejar los juegos e identificar dénde estaban lo instructivos de
los mismos, reconocer la necesidad de que estos fueran entendibles para otros, y las caracteristi-
cas de estos textos. También tratamos de clasificar los tipos de juegos para poder abordar nuestra
categoria, los juegos universales, con mayor dominio. En esta etapa hicimos notoria la necesidad
de la existencia del instructivo y nos responsabilizamos de la tarea poniendo en nuestras manos la
posibilidad de lograrlo.

En la etapa del nifio como escritor, en la que trabajamos durante diecisiete talleres, hicimos ma-
yor hincapié en escritura-lectura-reescritura...

Para hacer mds dindmica la lectura realizamos el siguiente cuadro:
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La escritura de juegos universales. ;Se podra?

PROPOSITO

CONSIGNA

OBSERVACIONES

Evaluar la escritura de textos
instructivos.

Jugar al ludo y entre todos (a través de un secretario)
redactar las normas del juego.

Se observan discusiones en los equipos, pero se logra
escribir en cada grupo un instructivo para este juego.

Lectura y observacion de
caracteristicas de textos
instructivos: silueta textual,
formas verbales empleadas,
enumeraciones.

Escribir las instrucciones para
jugaral TATE TI.

Escribir entre todos como se juega al TA TE TI, utilizando
papelégrafo.

Participan con entusiasmo de la escritura colectiva.

TALLER A. Lograr que el nifio
escriba textos instructivos
respetando las convenciones de
la lengua estandar.

TALLER B. Reconocimiento de
diferentes textos modélicos:
instructivos de armado de
artefactos, construccion, recetas
y juegos.

TALLER A. Reescribir en colectivo en papelégrafo, el
instructivo para jugar al ludo.

TALLER B. Se trabaja por equipos para la acumulacion
de puntos a partir del cuestionario verbal que apunta

al reconocimiento de funcion, silueta textual y formas
verbales.

Alos equipos se les entregan 6 fotocopias de distintos
instructivos, pero sin los titulos. Después de un tiempo
de lectura se les pide que identifiquen sobre qué tratan y
argumenten su respuesta.

Construir: avién y barco de papel.

Receta: torta de chocolate y tortas fritas.

Juegos: TATE Tly LUDO.

Se trabaja en dos grupos mitad repitiéndose el taller

TALLER A. Participaron mucho de la actividad.
Observamos que comienzan a incorporar os nuevos
conocimientos.
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TALLER B. Buena participacion grupal, que se realiza
a través de una modalidad de juego que apunta a
sistematizar los conocimientos.

Lograr que el nifio escriba
textos instructivos respetando
las convenciones de la lengua
estandar.

Presentar la dltima reescritura en dos papeldgrafos
para ir haciendo una dramatizacion de los pasos. ¢ Se
entiende para jugar? Para mejorar la escritura.

Se trabaja en dos grupos mitad en simultaneo, luego se
realiza una instancia general para comparar y mejorar
ambas reescrituras y obtener un solo resultado tendiente
a la escritura final.

Escribir un texto instructivo para
un juego universal TEEKO o
YAGUARETE/WARI 0 JUNGLA
(desconocido por ellos hasta el
momento).

Cada dupla de juegos (TEEKO o
YAGUARETE/WARI 0 JUNGLA)
llevé 5 talleres.

Evaluacién de proceso.

Presentar el juego de forma oral (nosotras).
Invitacién al juego.

Escribir las instrucciones mientras se juega, con el fin
de compartirlas en la proxima instancia con la otra mitad
del grupo.

Taller realizado en simultaneo

Aclaracion de estrategia didactica: Los 58 nifios del taller
se dividen en dos grupos con equipos de nifios de 1°y 2°
(7 subgrupos en cada salon). Cada grupo conoce y escribe
las reglas de un juego diferente (YAGUARETE o TEEKO/
WARI 0 JUNGLA). La idea es que para el proximo taller

se puedan cambiar los papelégrafos que escribieron y ver
si con las instrucciones del grupo que ya jugd, se puede
jugar. Esto se fundamenta en poder poner en una situacion
real, de necesidad de comunicacion, tratando de escribir
un texto instructivo bueno para que lo puedan entender
otros. Para los nifios, esta actividad se justifica porque es
una forma de agilizar el trabajo para poder abordar mas
juegos universales para la publicacion.

Reescribir un texto instructivo
para un juego universal TEEKO o
YAGUARETE / WARI 0 JUNGLA
(desconocido por ellos hasta el
taller anterior).

Evaluacion de proceso.

Leer el texto escrito por los compafieros en el taller
anterior y lograr jugar con la supervision de un integrante
del equipo que haya elaborado estas reglas en el taller
anterior.

Se hace necesaria la modificacion de los textos para
esclarecer las instrucciones.

Taller realizado en simultaneo

El grupo se dividira en mitades comprendiendo nifios de
1°y 2°, agrupados en subgrupos. Son los mismos grupos
que en el taller anterior, pero los que tuvieron que escribir
el instructivo de juego de YAGUARETE/WARI deberan
tratar de entender y jugar basandose en la escritura que
hicieron los grupos que escribieron sobre TEEKO/JUNGLA
y viceversa.

El delegado (que proviene del otro equipo) podra ir
haciendo aclaraciones verbales que se veran reflejadas
en la reescritura que se estara haciendo. El delegado y
los participantes reescribiran en conjunto las escrituras
originales que se hicieron en el taller anterior. Los grupos
que trabajaron en el taller con YAGUARETE/WARI, en
esta instancia trabajaran con delegados y reescritura de
TEEKO/JUNGLA; mientras que los que trabajaron en un
inicio con TEEKO/JUNGLA deberan trabajar con delegado
y reescritura de YAGUARETE/WARI.

Generar espacio para el disfrute

del juego (TEEKO y YAGUARETE

/WARI'y JUNGLA).

Presentar los juegos, recordar sus reglas y jugar.

Se observa gran entusiasmo y se realiza la actividad con
mucho dinamismo. Quieren permanecer mas tiempo del
disponible para continuar jugando.
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La escritura de juegos universales. ;Se podra?

PROPOSITO OBSERVACIONES

Lograr expresar oralmente,
interrogantes y sensaciones que
generan estos juegos (ansiedad,
incertidumbre, alegria...).
Reescritura colectiva del texto
instructivo TEEKO/JUNGLA.

CONSIGNA

Vi

Seleccion de un texto anterior. Se observa buen nivel de compromiso con la tarea.

sajuadoq seaoeld A y1L0vaIQ

Lectura y revision del texto analizado.
Elaboracion colectiva de la reescritura en el papelografo.

Reescritura colectiva del texto
instructivo YAGUARETE/WARI.

Seleccion de un texto anterior.
Lectura y revision del texto analizado.
Elaboracion colectiva de la reescritura en el papelografo.

En esta instancia, como forma de cierre antes de las
vacaciones, se vuelve sobre el papelografo para
corroborar las reglas y poder jugar tanto al
TEEKO/JUNGLA como al YAGUARETE/WARI.

Evaluacion final.

Se pide a los nifios que, de forma individual, escriban
cual es el juego que mas les gusta y como se juega.
En la medida en que van terminando de escribir,
entregan la hoja y jugamos.

Elaborar el prélogo del folleto

entre todos.

Mostrar el esbozo del folleto a todos los nifios, y tomar
decisiones sobre algunos aspectos (qué titulo, tipo de
letra, dibujos, color de paginas).

Escribir primero de forma individual y luego de forma
colectiva para el prélogo de nuestro folleto. Se presentan
dos preguntas y cada uno elige sobre cual escribir, luego
se socializan las preguntas y se elabora colectivamente
el texto.

Entre todos elaboramos las respuestas y las escribimos
en papeldgrafo. También pensando en los nifios de otras
escuelas que quieran saber mas, surge la necesidad de
poner el lugar en el que nosotros hemos podido consultar
sobre estos juegos. Asi creamos el tercer subtitulo:

Para conocer mas juegos podés ingresar con tu XO a:
www.ludoskopio.blogspot.com

¢ Qué son los juegos universales?

¢ Para qué sirven?

A efectos de ilustrar el trabajo realizado, hemos tomado algunas de las producciones de los nifios
de primer y segundo grado en los distintos cortes evaluativos realizados y descritos en la planifica-
cion presentada. En los mismos creemos que se observa una evolucion en distintos aspectos de la
escritura, y sirven como muestra del proceso.

Elias \

1 MOMENTO 2° MOMENTO 3= MOMENTO

DAMAS YAGUARETE TEEKO

SE JUEGAASI EL YAGUARETE SE MATERIALES:

SE JUEGA CON DADOS JUEGAASI PRIMERO FICHAS 4 PARA CADA JUGADOR
LAS INSTRUCCIONES COMO SE JUEGA:
PRIMERO COLOCAR SE JUEGAASI
LAS FICHAS PARA GANAR
Y SEGUNDO LOS TENES QUE HACER LAS FICHAS
MATERIALES EN LINEA
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1 MOMENTO 2° MOMENTO 3 MOMENTO
ME GUSTA JUGAR ALAS TECO TEEKO
MUNECAS MATERIALES
TECO MATERIALES:
AL TEEKO SE JUEGA CON CUATRO
FICHAS PARA CADA JUGADOR
Y UN TABLERO.
INSTRUCTIVO:
EL QUE GANA MAS FICHAS SE
GANA LAS FICHAS. EL QUE TIENE
LAS CUATRO FICHAS EN LINEA
HORIZONTAL O VERTICAL O
DIAGONAL
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1 MOMENTO 2° MOMENTO 3 MOMENTO
LA GALLINITA YAGUARETE JUNGLA
TENES QUE TAPARTE LOS 12 PERROS MATERIALES
0JOS Y DESPUES TENES QUE TABLERO TABLERO
ENCONTRAR A TU COMPANERO EL YAGUARETE TIENE QUE IR PERRO LEON LOBO LEOPARDO
POR LAS LINEAS RATON ELEFANTE GATO TIGRE
PUEDES COMER
RANGO DE MAYOR A MENOR
INSTRUCTIVO
GANAEL QUE LLEGAALA
MADRIGUERA CONTRARIA
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1 MOMENTO 2° MOMENTO 3 MOMENTO
ATRAPADA-ALAESCONDIDA-AL  TEEKO YAGUARETE
PATO GANSO — A LAS CARTAS - A 1 - TENES QUE TENER UN MATERIALES:
LAS BARBIS - SUPERHEROE - EL TABLERO 12 PERROS
LOBO ESTA - ALAS MAESTRAS - 2- TENES QUE TENER FICHASDE 1 TABLERO
ALAS MAMAS - A LAS BRUJAS COLORES 1 YAGUARETE
3 - SE JUEGA CON AVIONES COMO SE JUEGA:
4 - Y AUTOS DE COLORES EL YAGUARETE TIENE QUE COMER
5- MOTOS 3 PERROS PARA GANAR Y LOS

La etapa de divulgacion llevé dos talleres.
Con motivo del Dia del Nifo se realizé la in-
vitacién a jugar a otros compaiieros de la es-
cuela, para dar a conocer y compatrtir los jue-
gos aprendidos. Estos espacios funcionaron en
simultdneo y fueron dirigidos por duplas de
alumnos del taller ubicados en distintos secto-
res de la escuela, patio, salones y hall, con libre
circulacion por los mismos. En esta instancia
se observé un muy buen clima de participacion
y gran interés de los participantes en continuar
jugando. La segunda instancia consistié en que
los padres de los nifios participantes del Pro-
yecto recibieran el folleto final impreso, y la
invitacion a jugar estos juegos con sus hijos en
una jornada en la que los nifios y sus padres
compartieron un espacio con su docente en el
salén de clases.

Pasado un afio de este trabajo, los tableros
elaborados en el taller contindan siendo utiliza-
dos y se pueden ver grupos de nifios en el recreo
participando de estos juegos universales.
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PERROS PARA QUE NO LOS COMA
SE MUEVEN PARALOS COSTADOS
Y SILOS COME ALOS TRES GANA

Durante estos veinticuatro encuentros se
trabajé en diferentes aspectos de la ensefian-
za del lenguaje y del trabajo en equipos. Los
alumnos involucrados en esta actividad pudie-
ron trabajar y aprender con el lenguaje, y de-
sarrollar sus capacidades interactuando en los
juegos con sus pares y maestras. Aprendieron,
ademds, a usar el papelégrafo como herramien-
ta para mejorar la escritura en forma grupal,
transfiriendo esta actividad a la produccién
individual usando borradores reiterados con el
fin de mejorar la escritura. Producir textos para
poder analizar y corregir, presentar una escri-
tura que trasmita lo que piensa el emisor y que
el receptor logre comprender al leer, para jugar
y disfrutar del juego.

Se desperté mayor conciencia ortografica a
la hora de escribir, manifestando interrogantes
sobre uso de tildes, utilizacién de grafemas y
signos de puntuacioén. Se mantuvo el interés por
escribir cada vez mejor, entendiendo que la lec-
tura y la escritura tienen fines sociales y respon-
den a una necesidad comunicacional que, de ser
exitosa, les permitird un vinculo a través de la
escritura y la lectura con otras personas.



La escritura de juegos universales. ;Se podra?

Desarrollaron mayor habilidad para expli-
car y argumentar las diferentes estrategias de
los juegos universales en busca del éxito en la
partida, sintiendo gran satisfaccién al ser “gana-
dores”; se activd mds su capacidad para expo-
ner su pensamiento. Recordemos que los nifios
pequefios del medio social donde estd nuestra
escuela, no tienen oportunidades de sentirse ga-
nadores reconocidos por sus pares, y este hecho
aumenta su heteroestima.

Ahora pueden ser grandes “ganadores” por-
que saben utilizar el lenguaje para logarlo y su
inteligencia para desarrollar estrategias de re-
solucién en situaciones comunicativas, y tam-
bién de juego. Se sienten lectores, escritores y
hablantes vélidos. Pueden explicar y defender
sus movimientos en los juegos, porque son
duefios de una herramienta que les permite la
comunicacién acertada. Se han hecho usuarios
competentes del leguaje, y tienen la posibilidad
de comunicar un saber que otros no tienen (jue-
gos universales) y del que ellos son responsa-
bles que otros aprendan.

Se logré que todos se sintieran parte impor-
tante de este proyecto y que se entendiera que lo
aportado por cada uno “suma” al buen trabajo
de equipo. Esta conducta entusiasta y participa-
tiva incentivd a que compaiieros de otras clases
se acercaran para preguntar cudndo ellos iban
a participar del taller, sugiriendo ser invitados.

Pudimos trabajar el concepto de que el es-
cribir correctamente un texto instructivo nos
ayuda a organizar el pensamiento y las accio-
nes. Y de que en la medida en que respetemos
las normas podemos llegar al éxito en lograr el
objetivo, teniendo en cuenta que la escritura no

es un proceso simple, sino que todos necesita-
mos escribir, leer, hablar, escuchar, corregir y
reescribir para poder obtener un texto adecua-
do. Descubrieron también que aceptar que otra
u otras personas emitan su opinién sobre lo que
se escribe y como se hace con el aporte de su co-
nocimiento, posibilita que entre todos se logre
construir una comunicacién efectiva.

Quizds nosotras, a través de estos juegos,
ademads de trabajar con el lenguaje hemos con-
tribuido a ampliar el conocimiento del mundo,
acercando a nuestros nifios de la sociedad de
la inmediatez y la dominacién del més fuerte,
a conocer otras culturas y significaciones. En
el WARI, donde las semillas y la siembra son
el objeto del juego, pero también son las que
sustentan la alimentacién humana; si logramos
hacer que nuestros niflos se cuestionen sobre
quién es el mas fuerte, como en el juego del YA-
GUARETE, si uno solo o la organizacién estra-
tégica en equipo; si hemos logrado que pudie-
ran visualizar como en el TEEKO que hay que
proyectarse, organizarse para la accién; si pudi-
mos hacer que vieran en el juego JUNGLA que
también el mds débil puede defender su lugar,
el lugar de su grupo, su madriguera, su hogar;
hemos comenzado a transitar por otros valores
diferentes a la competencia y el individualismo.

Si hemos logrado conquistar estos aspectos
y misterios, habremos trabajado no solo para
ensefar lenguaje, sino que hemos iniciado un
camino para afrontar la hostilidad del mundo
con estrategias de cooperativismo y de trabajo
colectivo, comenzando a develar algunas meté-
foras de la humanidad, aprendidas en la partici-
pacién con estos juegos. [
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