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 0
con los que presenten alguna discapacidad se
puede trabajar con un nimero 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
motivacion 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 aparecié una aguja —qué
extrafio— penso en voz alta la coralillo... Y asi
sucesivamente, hasta agotar todos los cuadros
del tablero.

Nota: La revisioén 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
abstraccion 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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ste material esta disenado para que,

de manera divertida, nifias y nifios

desarrollen y consoliden habilidades de
comunicacion, incrementen su vocabulario, se
sensibilicen en el manejo del lenguaje, activen
la imaginacién y se acerquen a la poesia a
través de las adivinanzas, que son un ejercicio
verbal antiquisimo en el que, como dice Maria
Teresa Miaja de la Pefia (2005), "ingenio y
poesia se unen en un juego mental y poético
que ha perdurado por siglos".

Es un juego mental porque a través de las
adivinanzas se favorece el razonamiento logico,
ya que algo que no se esta diciendo puede
intuirse y comprenderse (colegirse, inferirse)
mediante la asociacion de ideas. Esto, permite
a los alumnos construir un concepto nuevo a
partir de varias unidades conceptuales que
forman parte del texto de cada adivinanza.

La adivinanza es poética porque hace uso

de figuras retéricas o tropos, como alegorias,
anéforas, similes y metaforas' aunque también
“echa mano” de elementos més cotidianos
como la descripcidon. Para cada caso —es decir,
el retérico o el descriptivo— se requieren niveles
distintos de decodificacién, para el primero es
necesario analizar e interpretar, mientras que el
segundo implica conocimiento del mundo, de la
realidad proxima.

Miaja, en su articulo La adivinanza. Sentido
y pervivencia, senala tres funciones de las

adivinanzas: ludica, estética-poética y didactica.
En la primera expone su similitud con armar

un rompecabezas para encontrar el concepto
buscado, y sefala que esto lleva implicito la
necesidad de descubrir, de desentrafar un
misterio y el gozo que ello produce.

La segunda funcion es la de sensibilizar a los
nifos a la poesia, generar en ellos el gusto por
la palabra y acercarlos a nuevas formas de
ver el mundo a partir de la abstraccion y de la
imaginacion.

La funcion didactica a la que
la autora hace referencia,
tiene que ver con la
formacion intelectual de

los nifios, pues

(...)se fomenta

la capacidad

de razonar en

forma I6gica para
desentranar el

mensaje oculto (...),
aprenden a explotar

todos los recursos mentales
posibles.

(...) “Al tiempo que encuentran la respuesta
buscada, aprenden a afrontar lo capcioso, esa
caja de sorpresas que tiene como premio el
poder desarrollar en la vida adulta los trabajos
elaborados, las ciencias exactas, los calculos
cientificos y todo aquello que tenga que

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

1 La metafora 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.)

Adivinando adivinando voy ganando

es un material educativo que, tomando en cuenta
lo valioso de las tres funciones didacticas de

las adivinanzas, se ha disefiado para que nifias

y nifios usen diversos conocimientos, entre los
cuales encontramos y ampliamos los que la
autora referida sefala: generales, especificos,

de contexto, conceptuales, de habilidades
linglisticas, de habilidades cognitivas, de
relacionamiento social, de valores y actitudes, y
de experiencia. Con ello se fortalecen, entre otros,
la busqueda, el contraste y uso de informacion, el
andlisis y resolucion de situaciones, la asociacion,
la induccion y la deduccion, la abstraccion, el
razonamiento por analogia, la inferencia, el
desarrollo de hipbtesis, el saber comunicar,
trabajar individualmente y en equipo, el liderazgo,
la participacion, la curiosidad, la iniciativa y la
persistencia.

Al desarrollar y utilizar estos conocimientos a
partir de las adivinanzas, nifias y nifios tienen
mejores posibilidades de conocer el mundo
desde diversas formas literarias y no literarias,
interiorizarlos para volver a usarlos en distintas
situaciones, vincularlos para ir dominando en
profundidad un saber, lo que coadyuvara en

el trabajo con las ciencias, el célculo, las artes
o cualquier otro campo del saber cientifico y
practico.

La seleccion de adivinanzas se hizo pensando
en la metafora y la descripcion como elementos
que habran de ser descifrados por los alumnos, y
se conjuntaron para jugarlas como una Loteria,
que al igual que las adivinanzas, es un juego
linglistico también muy antiguo.

Poblacion 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,

ademas de ser aulas multigrado. Cada maestra 'y
maestro puede elegir la version que se ajuste mas
a la condicion de su grupo.

Descripcion del material

Se plantean cuatro niveles de dificultad que

lo convierten en un juego versatil, al poner al
maestro en posibilidad de hacer combinaciones

y modificaciones segun cada cultura y lengua. El
juego se presenta en version bilingle y version en
espafol, ademas propone actividades que dan pie
a integrar elementos del contexto natural, social y
cultural de cada region. En este sentido, el juego
es una invitacion a que los maestros hagan uso de
su creatividad, tomando como base Adivinando
adivinando voy ganando.

Cada version del juego cuenta con 15 tableros
con imagenes que se corresponden con las 60
tarjetas que contienen los textos bilinglies y en
espafiol de las adivinanzas; en el dorso aparecen
los mismo cuadros, pero soélo con la escritura de
cada palabra. Cuenta con 240 tarjetas con 60
metaforas, 60 descripciones, 60 palabras y 60
imagenes. Los tableros contienen 8 casillas con
las imagenes que corresponden a las respuestas
de las adivinanzas.

Adivinando adivinando voy ganando se
acompanfa de un video en Lengua de Senas
Mexicana con la traduccion

de los textos de las tarjetas

para propiciar la inclusion

de alumnos sordos.

Instrucciones

Segun el nivel de bilinglismo, de competencia
lingUistica, de grado escolar y de desarrollo
general de los alumnos, los profesores podran
elegir la version del juego que corresponda:

Version 1. Metafora-imagen

Los textos de las adivinanzas se “gritan” y

los nifios tendran que localizar la imagen
correspondiente en su tablero. Esta version

es la propuesta de primera instancia porque la
seleccidn de adivinanzas se hizo partiendo de la
condicion de que estuvieran construidas como
metaforas ya que entre méas contacto tengan los
nifios con ellas, habra mayores posibilidades

de que se acerquen con acierto a diversas
manifestaciones literarias y cientificas.

Version 2. Descripcidon-imagen

Se puede llevar a cabo un paso intermedio, sin
metéafora, usando sélo descripciones. Es decir, se
sustituyen los textos originales por descripciones
mas sencillas de cada elemento. Por ejemplo:

El texto original de la adivinanza dice: /todas las
comidas las pruebo primero, y no se enoja mi
duena/.

Ese texto se puede sustituir por "es un objeto que
se usa para comer, lleva los alimentos del plato a
la boca".

El juego incluye 30 tarjetas para esta version;

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
gramética y ortografia, y sobre todo para generar
conciencia de que se escribe para que otros
(lectores) comprendan un mensaje.

Version 3. Palabra escrita-imagen

Para esta version se utilizan las tarjetas que solo
llevan la palabra escrita. El alumno que “grite”

la loteria debera leer la palabra y los demas
localizar la imagen en su tablero.

Versién 4. Imagen-imagen

Se “grita” la loteria con las tarjetas que s6lo
contienen imagenes, los demés jugadores ubican
en sus tableros la que corresponda. Esta version
se puede utilizar con los alumnos méas pequefos,
o los que tengan necesidades educativas
especiales relacionadas con el desarrollo del
lenguaje oral y escrito. Sirve también para
incrementar vocabulario, ya que no se da la pista
de la palabra escrita.



Ikuetlaxkol kiuantania ipan
ixtlauaj
uan nochi kampa panotia.

Adivina adivinando, con las
tripas arrastrando, por el valle
va pasando.
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Manu yuku luli Auu inka, de
chinji yii Auu.

En medio de tres cerritos
esta otro cerro
y abajo esta un infierno.
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Sasan tle ino

Xoxouik xikaltsin

Sintotomej, petlanij sitlalimej,
uan nechitaj keman nikoxtok.

Jicarita de turquesa, palomitas
de maiz, estrellitas
centelleantes que estan viendo
dormir.

oeR 13
Hwexinj|







Inn Aananu tivixi kuuna,
kantuana nuuna kuana nii
yuu’un.

Es una vieja canosa y blanca

que sube y baja por las
barrancas.
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Inn Aaluli tuu, a kaiyu chiin.

Una nifia negrita, con la panza
hueca.
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Nunta tanu nunta vikonuu, taka
koo a jiso Au’u.

Se levanta como la nube, una
serpiente con lumbre.







Lanka ixpokgo, tajunima lhuwa
sakgsi chu talhman
tasnokgwakakan

¢ Tuku ama?

De colores me visten
y a palos me desvisten.

eleuld e
urdurdyred







Ta kuun savi de kentari de teha
kanti teeri ntinu sama Auri.

Salgo cuando cae la lluvia
y me toca tantito el sol,

en colores me transformo
demostrando mi esplendor.
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Maklakaskinkan akxni
katankakan lakchalanka kiwi
nachuna kalikapitsikan

¢ Tuku ama?

Fui al bosque, corté y corté,
y al llegar a mi casa me
arrinconé.
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Na’at le ba’ala paalen:
Wiiij tu jalk’esa’al, na aj tu
jaalaal ch’ooy.

Adivina adivinando: hambrienta

la van llevando, repleta la traen
cargando.
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Na’at le ba’ala’ paalen: Kéen
xi'ike’ saal kéen suutnake’ aal.

jAdivinala boxito! Cuando se va
no pesa, eso es cuando

regresa.
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Pala tlan kilhchipina: Xla tasi
akxni tapaju chcihini.
¢ Tuku ama?.

Si lo sabes responde: cuando
luce el Sol ella se esconde.
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Ntee soo de masu ntivigu a
kuaku de masu tikia gu kenta lele
de masu xtigu.

Tiene cascara y no es huevo, es
amarilla y no es naranja, tiene
moco Yy no tiene nariz.
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Ya'ax je’ex k'aaxe’, ma’ k'aaxi’;
Ku t'aan je’ex wiinike’, ma'wiinki’.
Ba’axi’ x-tuut’.

Verde como el monte y monte no

es, habla como la gente y gente

no es.

¢ Qué es? 00| 3
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¢ Tiku ama? ;tiku ama?
xla titi mintakgnu chu ni tasi
¢ Tuku ama?.

¢ Qué es? ;Qué es?

Que te quita el sombrero y no lo
ves.
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Nuu yuku nkakuri, ta kinri nuu
Auu de ntayuri, kastutunanta a
jiniri a nuu Auu Kinri de ntayuri.

En el campo fui nacida,

las llamas son mi lamento,
donde quiera que me lleven
es para darme tormento.
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Nani iyo ntikivi, kixi ntu, de
tankunee ntito.

Siempre quietas durmiendo de

dia, y de noche siempre
despiertas.
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Nkuu nane a Auu nuu ntute de
ntu jini sute.

Hace afos que esta siempre en

el agua, y no sabe nadar.
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Sasan tle ino
Ipan tlakualistli kinootsa
Ika tatakastik iuipili.

A la comida invitado,
de huipil muy apretado.
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A kui kuiri ta nkakuri, de ku
kuijiri taba kuu kuatifiufianta.

Verde fui de nacimiento
tuve que ponerme blanco para
poder servir.
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Ntavati ntavati de sumati
kumani.

Salta, salta y la cola le falta.
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U'ukp’éel joolo'ob chéen
jump’éel ts’ool.

Adivina, adivinanza: Siete
agujeros, una sola calabaza.

BZage? e
jood eem |o,0r







Na’at le ba‘ala” paalen: Chak u
wiinkilil sak u puksi’ik’al.

iA que no adivinas ninio! De piel
colorada. Por dentro
blanqueada.
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Laklhman ixchit, wi nema
lakgkgelanka, wi nema
lakgkgetsu chu xla ni puskat
¢ Tuku ama?.

Tiene barbas y no es hombre,
tiene dientes y no come.
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Majtlaktli tetsitsij
tsajtsalantik uan nochi
maseualmej kinemiltiaj.

Diez losas transparentes que
carga toda la gente.
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Makxtum tawakana la lilistu,
akxni chapanan ni tlan un wa
kalilakskuyunankan

¢ Tuku ama?

No piensa y tiene cabeza,
tiene dientes y no mastica.
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Sasan tle ino

Ax poliui kampa tlakuaj
maski ken se kaxitl o ika
kiapalouaj

tlakuali.

A la comida invitada, aunque
sea de plato y cuchara.
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Xla kinta’an nila ktachiwinan chu
nila kchapa
¢ Tuku ama?

En la lumbre paso y no me
guemo, por el agua paso y no
me mojo.
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Sasan tle ino
Maski piltsiltsitsij mosisiniaj
ipan i’ijtik temitok, ika chimali.

Chiquitos pero picudos por
dentro lleno de escudos.
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Kakuri chiin Au’u kuaji xiniri in
sumari a kui kuu.

Nace debajo de la tierra,
su cabeza es blanca y su cola

verde.
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