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Version memorama

Se juega como cualquier memorama, la variante
es que las tarjetas que portan los textos de las
adivinanzas (metéaforas y descripciones) se
asocian en pares con las tarjetas que portan las
imagenes o con las que llevan la palabra escrita.

Para un grado de dificultad menor, se pueden
asociar en pares las tarjetas de palabras con las
de imagenes. Con los nifios mas pequefios o
con los que presenten alguna discapacidad se
puede trabajar con un nUmero menor de pares,
se puede empezar con seis.

Para divertirse escribiendo

Esta version del juego conviene desarrollarla
con alumnos de primaria y secundaria. Los
tableros del juego se usan también como
motivacién para producir textos escritos. Esta
puede ser una actividad individual o por equipo,
se reparten los tableros y se dice a los alumnos
que las imagenes van a ser la guia para inventar
y escribir una historia. Las imagenes de los
tableros dan la posibilidad de crear historias
divertidas, locas, poéticas, etcétera.

Se juega asi: un miembro del equipo empieza
con el primer cuadro, escribe su idea y la pasa al
siguiente participante, quien le dara continuidad
a la primera idea. Asi sucesivamente hasta
terminar los cuadros, al final quedara construido
un pequefio cuento o narracién que puede pasar
a formar parte de la biblioteca de aula o escolar.

Ejemplo:

(Cuadro 1) Hace mucho tiempo existié una
enorme coralillo...

(Cuadro 2) ...era tan, pero tan grande, que podia
beberse toda el agua de un rio...

(Cuadro 3) ...y asi lo hizo, se bebi6 toda el agua
del rio, en el fondo apareci6 una aguja —qué
extrafio— penso en voz alta la coralillo... Y asi
sucesivamente, hasta agotar todos los cuadros
del tablero.

Nota: La revision y en su caso la correccion
de los textos puede ser grupal, para que todos
participen y aprendan, sobre todo, a darle
coherencia, cohesion y adecuacion a sus
historias.

Para divertirse mas

Los alumnos pueden crear sus propias
adivinanzas, al principio los profesores los guian
con preguntas sencillas y eligen un campo
semantico, por ejemplo animales, y proporcionan
preguntas como: ;cuantas patas tiene?, ;tiene
plumas?, tiene pelo?, ¢ vive en el agua?,
¢vuela?, etcétera, de manera que los nifios
elijan las preguntas que pueden usar para crear
su adivinanza. Por ejemplo: Es un animal de

dos patas, tiene plumas, no es feroz y pone los
huevos que te comes en el desayuno... ;qué es?

Con la practica, los alumnos ya no necesitaran
las preguntas guia, podran acceder a niveles de
abstraccién e imaginacion mas complejos, hasta
lograr pasar de la descripcion a la metéafora.

Es muy importante no descalificar los
productos de los alumnos, todos son buenos.
En la medida que se promueva este tipo de
actividades, los textos seran mejores y los
nifos estaran mas motivados.
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Instrucciones

ste material esta disefiado para que, adivinanzas: ludica, estética-poética y didactica. Adivinando adivinando voy ganando ademas de ser aulas multigrado. Cada maestra y

de manera divertida, nifas y nifios En la primera expone su similitud con armar es un material educativo que, tomando en cuenta maestro puede elegir la version que se ajuste mas
desarrollen y consoliden habilidades de un rompecabezas para encontrar el concepto lo valioso de las tres funciones didacticas de a la condicion de su grupo. Instrucciones Version 3. Palabra escrita-imagen
comunicacién, incrementen su vocabulario, se  buscado, y sefiala que esto lleva implicito la las adivinanzas, se ha disefiado para que ninas y _
sensibilicen en el manejo del lenguaje, activen necesidad de descubrir, de desentrafiar un y nifios usen diversos cono§:|m|entos, entre los Descripcion del material Segun el nivel de bilingliismo, de competencia Para esta version se utilizan las tarjetas que sélo
la imaginacion y se acerquen a la poesia a misterio y el gozo que ello produce. cuales encontramos y ampliamos los que la . N lingtiistica, de grado escolar y de desarrollo llevan la palabra escrita. El alumno que “grite”
i 0 o s, g ot o i gonr G o limos o rloaes podn lllradebor a1 plaay s G
o . . . L ; ; , elegir la version del juego que corresponda: ocalizar la imagen en su tablero.
verbal anpqwsmo en ?I que, com.o d'C? Maria L.a~ segunda fun’0|on es la de sensibilizar a los linglisticas, de habilidades cognitivas, de maestro en posibilidad de hacer combinaciones d 1Hesed P g
Teresa Miaja de la Pefia (2005), "ingenio y nifos a la poesia, generar en ellos el gusto por relacionamiento social, de valores y actitudes,y ~y modificaciones segtin cada cultura y lengua. El Versién 1. Metafora-imagen Versién 4. Imagen-imagen
poesia se unen en un juego mental y poético la palabra y acercarlos a nuevas formas de de experiencia. Con ello se fortalecen, entre otros, juego se presenta en version bilinglie y version en
que ha perdurado por siglos". ver el mundo a partir de la abstraccion y de la la busqueda, el contraste y uso de informacion, el  espafiol, ademas propone actividades que dan pie Los textos de las adivinanzas se “gritan” y Se “grita” |a loteria con las tarjetas que sélo
imaginacion. andlisis y resolucién de situaciones, la asociacion, a integrar elementos del contexto natural, social y los nifios tendran que localizar la imagen contienen imagenes, los demas jugadores ubican
Es un juego mental porque a través de las la induccion y la deducciodn, la abstraccion, el cultural de cada region. En este sentido, el juego correspondiente en su tablero. Esta version en sus tableros la que corresponda. Esta version
adivinanzas se favorece el razonamiento l6gico,  La funcion didactica a la que razonamiento por analogia, la inferencia, el es una invitacion a que los maestros hagan uso de es la propuesta de primera instancia porque la se puede utilizar con los alumnos mas pequefios,
ya que algo que no se esta diciendo puede la autora hace referencia, } desarrollo de hipotesis, el saber comunicar, su creatividad, tomando como base Adivinando seleccion de adivinanzas se hizo partiendodela o los que tengan necesidades educativas
intuirse y comprenderse (colegirse, inferirse) tiene que ver con la trabajar individualmente y en equipo, el liderazgo,  adivinando voy ganando. condicién de que estuvieran construidas como especiales relacionadas con el desarrollo del
mediante la asociacion de ideas. Esto, permite  formacion intelectual de la participacion, la curiosidad, la iniciativa y la 5 . metaforas ya que entre mas contacto tengan los  lenguaje oral y escrito. Sirve también para
a los alumnos construir un concepto nuevo a los nifios, pues persistencia. Cada version del juego cuenta an 15 ta?'”gg nifios con ellas, habra mayores posibilidades incrementar vocabulario, ya que no se da la pista
PEVHIF G2 VETES WITIEEE O COmESplEe g1io Al desarrollar y utilizar estos conocimientos a '::aor?eltr:sa %ﬁge:oﬂﬁgnssnﬁggfggg)g tilr;nzoﬂnesays/ en ?neaﬂ#Zs?:c?gﬁézliﬁgrzcr)igsasligﬁfii:: e R 2 scte
@) forman parte del texto de cada adivinanza. (...)se fomenta partir de las adivinanzas, nifias y nifios tienen espanol de las adivinanzas; en el dorso aparecen
e la capacidad mejores posibilidades de conocer el mundo los mismo cuadros, pero sélo con la escritura de Versién 2. Descripcién-imagen
La adivinanza es poética porque hace uso de razonar en desde diversas formas literarias y no literarias, cada palabra. Cuenta con 240 tarjetas con 60
de figuras retéricas o tropos, como alegorias, forma logica para interiorizarlos para volver a usarlos en distintas metaforas, 60 descripciones, 60 palabras y 60 Se puede llevar a cabo un paso intermedio, sin
anaforas, similes y metaforas' aunque tambien  desentranar el situaciones, vincularlos para ir dominando en imagenes. Los tableros contienen 8 casillas con metéafora, usando s6lo descripciones. Es decir, se
“echa mano” de elementos mas cotidianos mensaje oculto (...), profundidad un saber, lo que coadyuvara en las imagenes que corresponden a las respuestas sustituyen los textos originales por descripciones
como la descripcién. Para cada caso —es decir, aprenden a explotar el trabajo con las ciencias, el célculo, las artes de las adivinanzas. mas sencillas de cada elemento. Por ejemplo:
el retérico o el descriptivo— se requieren niveles  todos los recursos mentales o cualquier otro campo del saber cientifico y El texto original de la adivinanza dice: /todas las
distintos de decodificacion, para el primero es posibles. practico. Adivinando adivinando voy ganando se comidas las pruebo primero, y no se enoja mi
necesario analizar e interpretar, mientras que el . o _ acompafia de un video en Lengua de Sefias duefia/.
La seleccion de adivinanzas se hizo pensando Mexicana con la traduccién

segundo implica conocimiento del mundo, de la (-..) “Al tiempo que encuentran la respuesta

en la metafora y la descripcibn como elementos de los textos de las tarjetas

L " .
Al e UECECE), EPTENEEN & ST D C2pHL; G5 que habran de ser descifrados por los alumnos, y  para propiciar la inclusién e e |T ustltlu d pc;r estung bljetlotque
) . g ) se usa para comer, lleva los alimentos del plato a
o . > ) caja de sorpresas que tlgne como premio el. se conjuntaron para jugarlas como una Loteria, de alumnos sordos. la boca".
Miaja, _en sg artlcl.llo La ad/vmgnza. Sentido poder desarrollar_en lfa vida adulta los t(abajos que al igual que las adivinanzas, es un juego
y pervivencia, sefala tres funciones de las elaborados, las ciencias exactas, los calculos linguiistico también muy antiguo. El juego incluye 30 tarjetas para esta version;

cientificos y todo aquello que tenga que

ser desentrafiado mediante la imaginacion,
agotando todos los recursos mentales posibles”
(Miaja 2005).

sin embargo, las descripciones pueden cambiar
cada vez. Incluso los nifios pueden elaborar las
suyas, siendo éste un buen ejercicio de escritura
creativa, una buena ocasion para revisar
gramatica y ortografia, y sobre todo para generar
conciencia de que se escribe para que otros
(lectores) comprendan un mensaje.

Poblacién objetivo

El juego de loteria Adivinando adivinando voy
ganando esta pensado para que se pueda jugar
atendiendo a la diversidad que se encuentra en
cualquier aula, particularmente en las que hay
poblacion indigena y migrante, que generalmente
se caracterizan por tener alumnos y alumnas

de: diferentes edades, diferentes logros de
aprendizaje, distintas gradientes del uso del
bilingliismo; y la presencia de nifios y nifias con
discapacidad y con aptitudes sobresalientes,

1 La metéafora consiste en la identificacion entre
dos términos, de tal manera que para referirse
a uno de ellos se nombra al otro. El término

es importante tanto en teoria literaria como en
linguistica. (consultado en http://definicion.de/
metafora/#ixzz2uZ4fAh7E el 19 de marzo de
2014.)





