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Resumen

El juego es una actividad humana fundamental y
esencial para desarrollar las actitudes y habilidades
del ser humano. El juego nos permite ser seres inte-
grales. Huizinga ya lo mencioné cuando sefial6 que
este es un aspecto virtual que los humanos usamos
con una “finalidad terapéutica”. Por eso presenta-
mos una diatriba a favor del juego en relacién con
la literatura, la lectura y la escritura en el aula de cla-
ses. Consecuentemente, la conjuncién de estos ele-
mentos configura una diddctica con énfasis ladico.
La transmediacién de la literatura a la lddica permite
un acercamiento mas significativo de los estudiantes
a la lectura, la escritura, las TIC y la literatura.

Palabras clave: didactica, pedagogia critica, transme-
diacion, innovacion

Abstract

Playing games is a fundamental and essential human
activity to develop attitudes and skills of the human
being. A game allows us to be whole beings. Hui-
zinga already mentioned it when he said that this is
a virtual appearance that humans use with “thera-
peutic purposes”. Therefore, we present a diatribe in
favor of games in relation to literature, reading and
writing in the classroom. As a result, the combina-
tion of these elements set a teaching with emphasis
on playful. The transmediation of literature to playful
allows a more meaningful approach of students to
reading, writing, ICT and literature.

Keywords: didactics, critical pedagogy, transmedia-
tion, innovation

*  Avances de investigacion Diddctica de la literatura (inici6 en julio de 2013).

**  Licenciado en Humanidades y Lengua Castellana; docente de Humanidades en la Secretaria de Educacién de Bogota. Correo electrénico:

varjhon@hotmail.com

[206]
infancias imagenes
ISSN 1657-9089 * Vol 13, No 2 (julio-diciembre 2014). pp. 206-217



Juego de mesa E/ escarabajo dorado

JHON FREDY VARGAS

INTRODUCCION

El juego de mesa permite explorar, aprender y cono-
cer. Para Severino (2005) es “un instrumento didac-
tico basico que posee un tablero y accesorios, asi
como una forma de interacciéon mediada” (p.13),
ya que el tablero centraliza la atencion desde los
aspectos como el espacio, el orden, los accesorios
y las reglas. Por ello el juego posee la capacidad de
sustraernos del mundo, y también es un reflejo de
las interacciones sociales.

Los juegos de mesa permiten ampliar las di-
mensiones humanas, ya que insertan a los sujetos
en una dinamica virtual en donde se pone a prue-
ba la creatividad y la imaginacién para proyectar
una victoria, usando las habilidades y estrategias
posibles. Habilidades intelectuales, como el razo-
namiento; afectivas, como la autoestima, la per-
cepcion del otro; y sociales, como el saber colegir,
negociar e interactuar con los jugadores. Asi, el
juego puede ser utilizado por la escuela para mo-
tivar, formar y consolidar aprendizajes.

El primer juego de mesa del que se tiene cons-
tancia con nombre propio es el juego egipcio del
Senet, cuyos mas antiguos restos se remontan has-
ta hace 5.500 afos, y que fue representado en pin-
turas murales y en tesoros de tumbas faradnicas.
En la tumba de la esposa del farabn Ramsés Il se
puede encontrar una pintura donde la propia Ne-
fertari juega contra un enemigo invisible, tal vez
en competencia con los mismos dioses

En conclusion, los juegos son una expresion abs-
tracta de actividades humanas como la subsisten-
cia, la horticultura, la caza, la aventura 'y la lucha. A
causa de ello, se puede implementar en las escue-
las para dinamizar y cristalizar valores pedagogicos
que repercutan en la cotidianidad de los estudian-
tes. Es una herramienta que permite un uso interdis-
ciplinar y multimodal de los procesos académicos,
partiendo de situaciones concretas a abstractas.
A continuacion se presenta cémo se desarroll6 la
experiencia pedagogica literaria del juego E/ esca-
rabajo dorado, cuyo fundamento es el cuento de
Edgar Allan Poe que lleva el mismo titulo.

MARCO TEORICO
La lectura... ;El lector? Entre lectores-
internautas y la funcion de los textos

Sobre la lectura, Bourdieu afirma que: “Es un con-
sumo cultural, que no es sino uno entre otros, que
tiene particularidades” (2010, p.253). Las particu-
laridades son las relaciones sociales que cumple la
lectura en la sociedad, que se expresan en las pre-
guntas: ;Quién es el lector? ;Cémo lee? ;Qué uso
se da a lo que se lee? Bourdieu sefala que “el lec-
tor es alguien muy diferente, es alguien cuya pro-
duccién consiste en hablar de las obras de otros.
Esta division que corresponde a las del escritor cri-
tico, es fundamental en la divisién de trabajo so-
cial” (p.254). Entonces, el lector no es una especie
de trabajador burocratico, como se interpretarian
basicamente las palabras de Bourdieu, sino un lec-
tor funcional o con sentido hacia la construccion
de conocimiento y socializacion de la experiencia
lectora.

Tales cuestionamientos nos lanzan a las con-
cepciones sobre la lectura, en el sentido de la lec-
tura con énfasis en lo social, pues mediante ella
existe una democratizacién de los textos y del va-
lor de la experiencia lectora, mediada por objetos
didacticos como el blog y el juego de mesa. El va-
lor de la lectura surge en Bourdieu (2010) desde
una critica social a los procesos de produccién y
los sujetos que producen “legitimamente”, ya que
“la creatividad aparece menos como una virtud
profesional (de artistas, escritores y cientificos) o
una gracia de aristocratas; se anuncia como una
virtud para la generacién de valor en el trabajo y el
disfrute personal” (p.54). Por lo tanto, senalamos y
reivindicamos que el lector debe gozar de un uni-
verso de posibilidades para ejercitar dicha activi-
dad de creacion mediante la lectura de literatura.

Chartier (citado en Canclini, 2007, p.80.) senala:

Se lee de otras maneras, por ejemplo escribiendo y
modificando. Antes, con el libro impreso, era posible

"

anotar en los margenes o huecos de la pagina, “una
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escritura que se insinuaba pero que no podia modifi-
car el enunciado del texto ni borrarlo”; ahora el lector
puede intervenir el texto electrénico, “cortar, desplazar,
cambiar el orden, introducir su propia escritura”.

A causa de ello se propuso la creacién de un
blog que se conect6 con el juego de mesa, para
que los lectores entraran en didlogo con diversas
plataformas y se acercaran al acervo cultural,
como sefala Canclini (2007), cuando se refirié a
Bajtin: “La cultura como un proceso de interaccion
fue, en primer lugar, algo evidente (...), y en las
artes y la literatura para quienes vieron la relacién
literaria como un dialogo” (p.73).

En consecuencia, ya no se hablaria propiamente
de lectores, sino de internautas, porque accedieron a
plataformas concretas como el juego de mesa y a vir-
tuales como el blog; que les permiten aventurar en la
red del conocimiento. Para Canclini, “ser internauta
aumenta, para millones de personas, la posibilidad de
ser lectores y espectadores” (p.78). Por lo tanto, la pre-
gunta sobre la funcién de los textos en la era digital
es fundamental, porque se cree que leer un texto es
simplemente comprenderlo, descubrir sus niveles de
textualizacion (el sintactico, el semantico y el pragma-
tico) y, por ultimo, reproducirlos mediante produccio-
nes posteriores. En realidad no todos los textos estdn
hechos para ser comprendidos en ese sentido porque,
seg(in Bourdieu: “hay que hacer (...) una critica del es-
tatus social del documento: ese texto ;para qué uso so-
cial se ha hecho?” (2010, p.257). ;Qué comunican los
textos cuando se los interroga? No solo como textos,
sino en su valor de uso social, ya que pueden trasmitir
un valor agregado, la informacién sobre su naturaleza
ideoldgica. La creacion de un juego de mesa desde
el cuento El escarabajo de oro, del maestro del terror
Edgar Allan Poe, es una propuesta lidica a la reflexion
sobre el uso social de la literatura en la escuela.

Innovaciéon: juego de mesa E/ escarabajo
dorado

Los ninos y el juego son un solo espiritu, no hay
nino en el mundo que no juegue, todos los nifos

lo practican con espontaneidad y alegria. Estd de-
mostrado que permite desarrollar la personalidad
del nifio. Segln la Unesco: “La guerra, la miseria,
al dejar al individuo entregado Gnicamente a la
preocupacion de la supervivencia, haciendo con
ello dificil o incluso imposible el juego, hacen que
se marchite la personalidad” (1980, p.5).

Asi las cosas, la escuela no deberia dejar por
fuera este aspecto esencial; esta en la imperiosa
necesidad de tenerlo en cuenta, aprovecharlo y
proyectarlo. Aunque, en efecto, el juego ofrece al
pedagogo un medio de conocer mejor al nifo y de
renovar los métodos pedagogicos, su introduccion
en la escuela plantea numerosos problemas de in-
dole cognitivo, actitudinal y procedimental.

Para Henry Bett (1926),

los juegos son un resurgimiento involuntario de
instintos vitales que han perdido hoy su significa-
cién; para otros, el juego es una actividad funcional
de distensién, o bien el medio de invertir un exce-
dente de energia que las actividades de superviven-
cia no pueden, o ya no pueden, absorber (p.7).

El juego esta cargado de elementos psicolégi-
cos determinantes para comprender las manifesta-
ciones de los nifios y sus modos de pensamiento y
comportamiento.

La etimologia nos ensefa por ejemplo que el ad-
jetivo lddico (o lddicro) deriva en términos moder-
nos como /udoteca. Entonces el juego es un espacio
concreto que se proyecta hacia lo abstracto, ya que
nos facilita la construccién de conocimientos, com-
portamientos, actitudes y personalidades. Chateau
(1955) senala que “el lugar ocupado por el periodo
de juego en la infancia es también un signo equi-
voco de la inferioridad o superioridad de una es-
pecie”. Lo menciona porque los animales también
juegan, pero lo que los diferencia de los humanos
es el desarrollo de la psique, ya que esta configura
la personalidad del nifio, el juego es el centro de la
vida los nifios. Ante ello, los maestros deberian in-
cluirlo en algunas interacciones del curriculo, pues
el nifo sin esta modalidad pedagdgica se pierde la
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esencia misma de la funcién que nos rige... Es im-
posible dejarlo por fuera del escenario escolar.

La propuesta pedagogica

El enfoque de la propuesta es la multimodalidad
en el aprendizaje, una propuesta didactica y pe-
dagdgica que retoma aspectos de la psicologia, la
lingiistica, la sociologia y la teoria critica. Ahon-
daremos sobre este tema y sobre asuntos de lo pu-
blico, lo privado, la didactica critica y los procesos
de ensefianza-aprendizaje.

Lorente (2009) dice que: “Para el individuo,
el espacio plblico no es mds que una especie de
pantalla gigante en la cual se proyectan las pre-
ocupaciones privadas” (p.101). Aqui se necesita
cuestionar la formacion critica del individuo, por-
que antes debe tener plena conciencia de su ser
ciudadano, como hombre politico y social, tenien-
do presente la personalidad.

El uso social de la literatura mediante el juego no
pretende ser inicamente moralizante, sino mas bien
potenciador del derecho a la autonomia del jugador,
que ahonda en la capacidad para tomar decisiones,
asumir consecuencias y evaluar el actuar. El propésito
es permitir el desarrollo de la capacidad intelectiva de
los ninos para que puedan autorregularse en comu-
nidad, sopesando las posibilidades culturales que les
ofrece el mundo.

La didactica es fundamental para trazar mode-
los de conduccién pedagogica, pero debe ligarse
al contexto de la escuela y promover una interac-
cién entre el contexto préximo de los educandos
y los ideales de formacién. Segun Escudero (1981)
la diddctica es la “ciencia que tiene por objeto la
organizacion y orientacion de situaciones de en-
sefianza-aprendizaje de caracter instructivo, ten-
dientes a la formacion del individuo en estrecha
dependencia de su educacién integral” (p.17).

Los objetos didacticos que se produzcan sobre
esta linea de investigacion deben generar reflexio-
nes criticas entre el estudiante y el conocimiento.
En conclusion, se aborda una actitud critica, en-
tendida asi: “cuando somos capaces de abordar el

analisis de un objeto —o fenémeno— desde una
perspectiva diferente a la usual, suscitando pen-
samientos divergentes y creativos respecto al mis-
mo” (Lorente, 2009, p.110).

Aportes de la teoria critica

Los postulados de este apartado circunscriben la
posicion pedagoégica que proponemos en nuestras
interacciones escolares. El objetivo no es dar cuen-
ta de la naturaleza analitica de la teoria critica, si-
no fundamentar principios de formacion que dicha
teoria irradia hacia la didactica y la pedagogia.

La ruta para la formulacién de teorias desde el
aspecto critico del pensamiento comprende estos
pasos: descripcién de fenémenos sociales, compa-
racién detallada de hechos escogidos en su con-
junto y formacion de conceptos generales. Como
podemos apreciar, el proceso para la construccién
de las teorias es ciclico, depende del estudio que
realice el investigador en comunidad, pues no son
meros datos sin carne viva, sino datos e informa-
ciones conjuntas que surgen desde el dialogo in-
tersubjetivo con los actores sociales.

Cabe senalar que el hecho pedagégico es una
construccion social, el profesor no arremete su vo-
luntarismo pedagdgico a ultranza de las conclusio-
nes positivas que desea imponer, maxime cuando
es consciente del papel histérico que cumple. El
acontecer pedagégico surge de la dialéctica entre
sociedad y ciencia, ponderando la experiencia y
las hipétesis de los contextos cotidianos. Aunque,
como vemos, la intencion es proponer que las cla-
ses oprimidas accedan a educacion de calidad, con
conciencia sobrepasando el pensamiento gregario y
encerrado para superar las desigualdades sociales.

En conclusion, la escuela deberia ser un es-
pacio para la reflexién constante del futuro en el
presente, porque alli es donde se proyectan las
posibilidades de la existencia humana; no es Gni-
camente un campo de adiestramiento para la pro-
duccién de la industria, sino un espacio para la
formacién del pensamiento... narrativo, fantdstico,
creativo y lddico. En palabras de Horkheimer, el

[209]
infancias imagenes
ISSN 1657-9089 * Vol 13, No 2 (julio-diciembre 2014). pp. 206-217



Juego de mesa £l escarabajo dorado

JHON FREDY VARGAS

escenario escolar no solo debe desarrollar “la ca-
pacidad para realizar actos de pensamiento tales
como se requiere en la vida social y en la ciencia”
(2000, p.55). Por lo tanto, esta investigacién cen-
tra su atencion en el juego que libera y potencia
la personalidad sin verificar horarios, sin simular y
continuar en la contradiccién social.

Descripcion del juego de mesa El escarabajo
dorado

Ese es un juego creado con base en el cuento E/
escarabajo de oro, de Edgar Allan Poe.
Edades:
10 a 17 afios (las instrucciones varfan segtn la edad).
10 a 15 anos: las preguntas se enfocan en la
comprension lectora (competencia literal) de
textos cortos.
16 a 17 anos: las preguntas se enfocan en
cuestiones sobre qué es investigar.
Modalidad del juego:
habilidades lectoras, especificamente la com-
petencia literal.
Propésito:
desarrollar el nivel basico de competencia
lectora mediante el juego de mesa.
Numero de jugadores:
cuatro.
Descripcion de tablero:

Imagen 1. Tablero de juego

Fotografia del tablero del juego de mesa £l escarabajo dorado

Dicho juego tiene un soporte digital, en for-
ma de blog. En internet se ha creado un sitio para
complementar, ampliar y difundir el juego de me-
sa, recurriendo a los aportes y criticas por parte de
los estudiantes a esta multimodalidad en el apren-
dizaje. En el blog Sigue las huellas hay una version
virtual del juego y del cuento de Edgar Allan Poe,
asi como opciones para explorar, comentar y cons-
truir socialmente la herramienta didactica.

El tablero, que es de madera, tiene las cuatro
salidas, una para cada jugador; en el camino de las
rutas hay tres objetos y tres trivias respectivamente.
Las trivias son preguntas de comprension lectora,
por cada respuesta positiva el jugador adquiere
el objeto de la casilla siguiente para encontrar el
tesoro (estos objetos también son comodines: la
guadana, el cordel y el perro). Los comodines son
puntos extras que se necesitan para encontrar el
tesoro. El juego se desarrolla en la isla de Sullivan
(como en el cuento), alli hay una carcel, asi que
el jugador debe procurar no entrar en ella. En el
centro o llegada esta el escarabajo dorado con una
llave para abrir el cofre que contiene una dltima
prueba y un premio para el ganador (imagen 2).

Imagen 2. Premio para el ganador

Piezas del juego:
1 tablero de madera
4 cartas de los personajes con su descripcion,
que se ubican en la salida
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Imagen 3. Cartas de cada jugador

4 fichas movibles de los personajes

Imagen 4. Fichas

k I..IGH m MAJSA |

12 comodines con color representativo en la
parte inferior y significado en el respaldo, repar-
tidos asi:

4 comodines de ayuda (palas de color azul).
Significa que el jugador ante una trivia com-
pleja de compresion puede optar por una
pregunta mas sencilla, que estard al respaldo
del comodin.

Imagen 5. Comodines azules

[/

4 comodines (calaveras de color negro). Signifi-
ca que el jugador pierde un comodin de ayuda, en
este caso una pala.

Imagen 6. Comodines negros

4 comodines negativos (farol de color rojo). Sig-
nifica que debe retroceder una casilla en la ruta
del tablero.

Imagen 7. Comodines rojos

1 dado con los ndmeros uno y dos para mover-
se por las casillas. Este dado contiene los colores
para los comodines (azul, rojo y negro), porque
cuando el jugador haya sacado el mismo color
dos veces seguidas en cada partida, adquirira un
comodin. El dado trae un lado en blanco, el cual
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significa que se pierde un turno. Si se acumulan
dos turnos consecutivos en blanco, el jugador de-
be entrar a la carcel.

Imagen 8. Dado con colores y dos niimeros

1 dado con todos los nimeros, el cual sirve pa-
ra salir de la carcel. Unicamente se sale sacando
el puntaje mas alto del dado, por lo tanto, con el
seis saldrd el jugador de la cércel a la casilla donde
estaba antes de caer en la prision.

Imagen 9. Dado con seis ndmeros y detalle de la cércel

1 llave en la espalda del escarabajo para abrir el
cofre y completar la Gltima prueba.

Imagen 10. Punto de llegada y llaves

1 cofre de madera mediano con la dltima
prueba

Imagen 11. Cofre

Objetivo: desarrollar la competencia lectora en
los jugadores usando como estrategia didactica el
juego de mesa.

Requisitos del juego: la ruta empieza desde la
casilla de salida hasta el circulo rojo con el escara-
bajo dorado, la llegada. Hay dos tipos de casillas,
uno es la trivia, que es sobre preguntas de com-
prension lectora, y una casilla de objetos a la cual
se pasa automaticamente contestando correcta-
mente las preguntas de cada trivia. El primero que
llegue al escarabajo dorado toma la llave y abre el
cofre para completar la dltima prueba.

En momento de empate se deben contar los co-
modines que adquirieron los jugadores, el que ten-
ga mas comodines positivos podra tomar la llave
y completar la Gltima prueba. Hay que recordar
que los comodines son objetos que ayudan a obte-
ner el cofre, pero también hay comodines negati-
vos, y que los objetos del tablero se cuentan como
comodines (guadafa, cordel y perro). Se pueden
modificar las reglas para obtener los comodines,
creando pruebas propias, mediante penitencias o
acciones de la vida cotidiana como bailar, cantar,
hacer fonomimica, dibujar a la persona de la de-
recha, etc.

Rol del maestro: el maestro toma la posicion de
coordinador en las plataformas donde se trabajo,
es decir, en el blog Sigue las huellas El es un orien-
tador de los enlaces y de los contenidos, pero esta
sujeto a las modificaciones y sugerencias de los
internautas. En el juego, el maestro es una especie
de arbitro que posee protagonismo inicial, porque
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antes de empezar las partidas leerd las reglas y am-
pliara la informacion pertinente que requieran los
jugadores; después sera un observador mas de las
acciones de los jugadores, ya que la idea es que
exista una autorregulacion por parte de los estu-
diantes en el escenario del juego.

No se trata de que el profesor al iniciar sea
dinamico y después pasivo, sino que sus fuerzas
pedagdgicas se evidenciardn con mas potencia an-
tes y después de realizar la dindmica del juego,
porque después tendrd un protagonismo esencial,
promoviendo la lectura de otros textos literarios y
su socializacion.

Rol del estudiante: para el caso del blog, el es-
tudiante es un internauta, porque debe moverse
entre dos espacios interrelacionados, el blog y
sus contenidos y el juego de mesa. Entonces, sus
acciones estaran encaminadas en principio a la
exploracion libre de este recurso digital y sus pro-
puestas. Después de acceder a esta plataforma, se
desplazara, por invitacion del docente, hacia el
juego de mesa, para vivenciar un contenido del
blog. La actitud critica es esencial en este traba-
jo porque al juego y al blog le subyace una serie
de preguntas sobre la produccién de sentido, y no
Gnicamente sobre la reproduccion de sentido.

Resultados de la innovacién
El resultado de la experiencia fue gratificante por-
que nos acercamos de forma inusual a los estudian-

tes, ellos accedieron a un cimulo de posibilidades

Imagen 12. Fragmento del texto

para la exploracion del conocimiento, la forma-
cién critica y divertida. Los elementos didacticos
construidos irrumpieron en el escenario de la co-
tidianidad escolar para construir espacios de re-
flexion y accion frente a la lectura y la literatura
con sentido critico.

La mediacién de la literatura por un juego de
mesa fue la posibilidad para promover la lectura
y la exploracion de diversas fuentes de conoci-
miento, porque la extrafuncionalidad del objeto
pedagbgico provocé en los estudiantes diversas
modalidades de aprendizaje. En el tablero del jue-
go habia estaciones asociadas a lectura, como las
casillas y sus estaciones, como casillas asociadas
al azar, al juego, a la suerte... conjugacion estu-
penda entre lectura, literatura y azar.

Los estudiantes que terminasen el juego debian
descifrar el mensaje oculto que contenia el cofre:
mientras en el relato de Edgar Allan Poe se usa-
ban los pictogramas como camino de migajas para
que Mr. Legrand descubriera la ubicacion del te-
soro; en el juego de mesa se usaron los pictogra-
mas para avanzar en la interpretacién y conocer
a los lectores competentes. En este momento, la
lectura dejé de ser literal para convertirse en una
instancia global, contextual y de interpretacion, y
las actitudes y las expresiones de los estudiantes se
enfocaron en la complejidad, laboriosidad y rapi-
dez para completar el reto. A continuacion se evi-
dencia el mensaje oculto, las pistas y los esfuerzos
de los estudiantes por completar la interpretacién
del mensaje.

90 QY @ XJTI O It eizd IQ afla
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240, AOROTD @ LtTa 4ol #ABReQALL D¢ Q¥ cBOYRs JQ 1843, Qv
SBOLI 0B, JO0H#O Y F9260Q.
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Imagen 13. Pistas para descifrar el texto
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Posteriormente, los estudiantes debian conti-
nuar en una modalidad del aprendizaje distinto,
etapa que se denominé “creacién y produccion de
juegos”. La capacidad para leer se fundamenta en
las habilidades interpretativas de los estudiantes, es
decir que se debia pasar de la simple doxa, lectura
y discusién del proceso, a la poiesis o produccion

de juegos por parte de los estudiantes con fines [4-
dicos y cognitivos.

Imagen 14. Fotos del momento de interpretacion del texto

La lectura de la literatura debe llevar a los lec-
tores hacia sentidos plurisignificativos de inter-
pretacion, siguiendo la naturaleza del texto, pero
incluyendo, segln Eco (1985), la capacidad para
trascender la informacién inmediata en mensajes
ocultos que pueden convertirse en textos con actos
de habla que recrean, enriquecen y actualizan el
texto originario, lo que permite renovar los hori-
zontes posibles de interpretacion y canalizar la es-
trategia implementada hacia la creacién de juegos
propios.

En el transcurso del proceso se usaron las tec-
nologias de la informacién y la comunicacion, ya
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que se investigé en la web cémo crear juegos de
rol, de mesa y tematicos. En la creacién de los jue-
gos se evidenciod el trabajo en equipo, el apren-
dizaje colaborativo, la asignacién de roles como
manifestaciones propias de la dindmica de grupo.
En una jornada de sensibilizacién los estudiantes
leyeron el cuento: El soldadito de plomo, de Ander-
sen, para crear sus propias historias y sus juegos.
Posteriormente compartieron a la comunidad sus
producciones (ver imagenes de la sensibilizacion).

Imagen 15. Sensibilizacion

Puesta en escena del acercamiento TIC y juegos. Cole-
gio José Marti, IED - Biblioteca El Tunal, Bogotd, 2014.

En la etapa final del proceso se promovi6 en-
tre los estudiantes la creacién de un blog donde
expresaran los conocimientos que habian adqui-
rido, asi como las dificultades que tuvieron. Por
consiguiente alli registraron las percepciones que
tenian sobre el trabajo realizado. Se recalca que
las preguntas no se enfocaron Gnicamente hacia
los conocimientos adquiridos, sino que también
se tuvieron en cuenta las estrategias, los méviles,
los ambientes y factores asociados al aprendizaje
y al fomento de la lectura de literatura... Por eso
afirmamos que es mas relevante preguntar sobre la
experiencia de aprendizaje y luego sobre los resul-
tados cognitivos obtenidos, ya que la modalidad
de aprendizaje usada prescinde de lo instrumental
y enfatiza en la experiencia estética del juego, de
la lectura, de la literatura y del aprendizaje.

Por lo tanto, el rol del docente es fundamental al
inicio y después de las actividades de exploracion
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porque él es quien inserta las situaciones de apren-
dizaje en el contexto cotidiano de los estudiantes.
El propésito del proyecto en un primer momento
fue acercar a los estudiantes de manera didactica a
la lectura, la investigacion y la literatura mediante
el blog y el juego de mesa, pero la intencién pos-
terior fue fundamentar la actitud critica del estu-
diante para que relea el contexto histérico donde
él estd insertado.

El resultado desde el juego de mesa fue satis-
factorio, falible y lleno de muchas posibilidades de
interpretacion. Los estudiantes al iniciar la sesién
de juego estaban potencialmente curiosos, que-
rian saber de qué trataba, qué tenia el cofre, como
se jugaba, por qué las fichas. Luego los profesores
les explicaron los elementos y funciones del juego,
el tablero, las casillas, la ruta, la cércel, el objetivo
y los espacios; luego se leyeron las reglas y las po-
sibles modificaciones, y por dltimo se dio la pauta
para que jugaran-exploraran.

Los chicos se enfrentaron a pruebas de com-
prension lectora y a objetos que les servian para
obtener el tesoro. En las sociedades capitalistas
se cree que el tesoro es un premio material, pero

Imagen 16. Aportes en el blog Sigue las huellas
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en este caso era un reconocimiento y un premio
simbélico por las capacidades lectoras en los tres
niveles (literal, intertextual y contextual-critico),
aunque esto al principio causé decepcion entre los
estudiantes, después comprendieron que el mejor
premio no es una cosa material, sino su propio
proceso de formacién, tamizado por la experien-
cia didactica y divertida (ver impresiones escritas
en el blog Sigue las huellas).

CONCLUSIONES

En el enfoque de la didactica critica se menciona-
ba que la dignidad humana se debe vincular en
todas las acciones pedagdgicas, y que la forma-
cién del ciudadano estaba relegada a “la pantalla
gigante”, es por eso que la formulaciéon y desarro-
llo de este proyecto revitaliza los aspectos mar-
chitos de la personalidad de los estudiantes en el
escenario de la escuela. El juego como estrategia
concreta posibilité el acercamiento entre estudian-
tes, competencias en lenguaje y el desarrollo del
pensamiento critico, ya que se trabajé la lectura
en nivel literal, social y de goce; asi como en la
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lectura del cuento, se abordaron preguntas sobre
el racismo, partiendo del personaje Jupiter, que es
de ascendencia africana.

El enfoque pedagdgico desde una propuesta di-
ddctica es fundamental para llevar a cabo acciones
que impacten en la experiencia de los estudiantes
y de los profesores, porque su practica y el contex-
to estan atravesados por discursos y hechos hist6-
ricos que puede reconocer. Entonces, al plantear
este proyecto hay que ser conscientes de las limita-
ciones, pero ante todo de las posibilidades: las que
brindan los estudiantes y los hechos.

Por lo tanto, concebir la ensefanza-aprendizaje
desde el enfoque critico, vincularlo con el juego,
la lddica, las tecnologias, la multimodalidad, la li-
teratura y la comprensién lectora abre un universo
de posibilidades que permite a los estudiantes y
profesores no cefiirse a prejuicios, sino vivenciar
conjuntamente los procesos pedagoégicos, en tor-
no a rituales antiquisimos de interaccion concreta
y abstracta, el juego y la comunicacién mediada.

Los estudiantes tomaron los objetos didacticos
(blog y juego de mesa) como instrumentos para in-
teractuar, conocer, aprender, divertirse, comunicar
y autoevaluar. El entusiasmo y espontaneidad de
las actividades permitieron vincular aspectos de su
personalidad que antes no se habian tomado en
cuenta para repensar la labor docente, la cual no
se forma Gnicamente para la produccién de mano
de obra calificada, sino para la configuracién de
experiencias significativas que permitiran consoli-
dar su personalidad ahora, para el presente.
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