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Eje tematico en el cual se encuadra el trabajo

Este trabajo se encuadra en la unidad | del programa de la materia de
referencia (dictada para las carreras de contador y las licenciaturas en Economia
y en Administracion), denominada “Lenguaje y comunicacion”. Dentro del médulo
‘ramas de la semidtica: sintaxis, semantica y pragmatica” se trata el tema de “la
definicién: nociones y clasificacion”.

Resumen de la propuesta:

Consiste en el uso de una técnica ludica para lograr que los alumnos internalicen
los contenidos del modulo de referencia, mediante el uso del diccionario y su
aplicacion efectiva. ElI dinamismo competitivo del juego estimula la creatividad, a
la vez que divierte y permite la interaccion integradora de los estudiantes que, en
Su mayoria, ingresan, en ese primer cuatrimestre en que se dicta la materia, a la
facultad de Ciencias Economicas.

Palabras claves: diccionario; definiendum; definiens; juego

Motivacion para la presentacion de la propuesta:

En este médulo se intenta dar una idea cabal de la complejidad que implica
definir correctamente un término, asi como ensefiar al alumno la importancia de la
conceptualizacion teorica a la hora de buscar el significado de las palabras.
Mediante el juego se ven obligados a ponerse en el rol de generadores de
definiciones que delimiten el campo de aplicacion del definiendum y el definiens
en la sistematizacion de cualquier conocimiento. Otro de los objetivos de esta
unidad, es que el estudiante aprenda a distinguir los diferentes tipos de
definiciones, de acuerdo a los propdsitos que se tengan a la hora de precisar un
término en el marco de un conocimiento especifico. En este contexto, se ensefian
también las reglas que debe tener una definicion para ser correctamente
construida y no caer en falacias, ambigledades, vaguedades e imprecisiones
tedricas.

Dentro de este marco conceptual, esta incluida la siguiente propuesta de
innovacion docente, a la que podriamos calificar como una “técnica ludica” para la
ensenanza.



El Juego
Participantes:

En la propuesta de este juego participan grupos de alumnos de 5 integrantes
como minimo y 8 como maximo.

Material necesario para el juego:
Se necesita un diccionario por grupo y lapicera y papel para cada participante.
Dinamica del juego:

Un alumno por turno sera el encargado de tener el diccionario y de elegir una
palabra cuyo significado, en lo posible, suponga que no es conocido por el resto
de los integrantes. Este alumno dictara la palabra elegida a sus compafieros
participantes, omitiendo su definicion, la que él consignara en su propio papel. El
resto de los miembros deben construir, inventar o suponer una definicion correcta
para esa palabra. Una vez concluida esta operacion, las hojas seran entregadas
al encargado del diccionario, quien leera todas las definiciones propuestas por los
integrantes del grupo (sin distinguir al autor), incluida la propia del diccionario.
Luego, cada uno de los jugadores votara aquella definicion que crea la correcta.
Los votos se computaran de la siguiente manera:

El encargado del diccionario sumara puntos en la medida que NO voten la
definicion original. El resto de los miembros del grupo sumaran tantos puntos
como el nimero de comparieros que votaron por su definicion. El encargado del
diccionario no vota.

El juego debe incluir a cada uno de los participantes por lo menos una vez, como
encargados del diccionario. Al final, se sumara el puntaje, ganando el que haya
reunido la mayor cantidad de puntos.

Objetivos

Esta técnica ludica, de caracter competitivo, obliga a los alumnos a construir la
definicion mas convincente posible para lograr que sus compaferos lo voten, para
lo cual debera aplicar correctamente las reglas y restricciones que debe tener
toda definicién bien construida. Al término de este juego, se les realizan preguntas
a los alumnos sobre los parametros que manejo, durante la competencia, para
elegir una definicion sobre las otras.

El profesor debera dirigir las preguntas hacia la aplicacion de las reglas
ensefiadas en clase mostrando, en cada caso, cuales reglas se incumplieron y
cuales fueron aplicadas correctamente.

El juego, a su vez, depara algunas sorpresas que el alumno ir4 descubriendo por
si mismo, como acepciones que desconocia de palabras conocidas, como por
ejemplo:

Tenedor: El que tiene a su cargo los libros de contabilidad.
Otra de las sorpresas habituales es descubrir la re-significacion de las palabras

respecto de las épocas y de la comunidad de hablantes, comprobando, de esta
manera, que el lenguaje es un instrumento de extraordinaria fluidez y en



constante cambio, diferente dentro de un mismo idioma, segun la cultura y la
idiosincrasia de la comunidad de usuarios.

También se induce al estudiante a reflexionar, con espiritu critico, respecto de las
definiciones de los términos de su ciencia/profesion y la calidad de explicacion
tedrica de los mismos.

Esta propuesta ludica esta condicionada al tamafio del lugar donde se dicte la

clase y a la cantidad total de alumnos que concurran a la misma, siendo deseable
un maximo de seis o siete grupos participantes en el juego.

Nota: No hay una bibliografia especifica para esta propuesta



