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Resumen. EI presente escrito corresponde a un extrac-
to del trabajo final de la Carrera de Especializacién en
Nuevas Infancias y Juventudes cursada en la UNL du-
rante los afios 2007/8.

En una narrativa de ficcién se analizan los procesos
psicolégicos—cognitivos—culturales presentes en la
transmision. Utilizando la experiencia de Jacotot con-
tada por Ranciére en el Maestro Ignorante, como estu-
dio de casos, Laina en la ficcion discipula de Vigotsky,
establece una comunicacion epistolar con Jacotot en
la que sugiere algunas ideas para explicar y reflexionar
sobre lo ocurrido en Lovaina.

A continuacién algunos fragmentos de las cartas de
Laina y de algunas experiencias docentes de la autora
del trabajo como formadora de docentes, que surgie-
ron a posteriori de dicha escritura y como consecuen-
cia de la misma.
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Abstract. This article is an extract from the final assign-
ment presented by the author in fulfilment of the re-
quirements for completing the course “Especializacion
en Nuevas Infancias y Juventudes”, which the author
attended between 2007 and 2008.

It purports to analyze the psychological, cognitive and
cultural processes involved in transmission.

The author resorts to Jacotot's experience, as told by
Ranciére in “El Maestro Ignorante”, and approaches it
as a case study. Assuming a fictitious identity — Lai-
na, Vigotsky's disciple — the author establishes cor-
respondence with Jacotot and suggests some guiding
thoughts for reflecting upon and explaining the events
in Lovaina.

The article combines some fragments of Laina’s let-
ters together with a narrative about the author’s re-
cent teaching experiences as a teacher educator which
were posterior to the fictitious corresponde exchange
and which emerged as a result of it.

(1) Taller Docencia IV, Profesorado
de Inglés del ISP 8 Alte. G. Brown.

normamariagallay@gmail.com
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1. El maestro ignorante invita a jugar
Presentacién del caso:

El hecho era que esos estudiantes se habian ensefiado a hablar y a escribir en francés sin la
ayuda de sus explicaciones. No les habia transmitido nada de su ciencia, ni explicado las rai-
ces o las flexiones de la lengua francesa. (...) Los habia dejado solos con el texto de Feneldn,
una traduccién —ni siquiera interlineada, a la manera de los textos escolares— y su volun-
tad de aprender francés. Sélo les habia dado la orden de atravesar un bosque cuya salida
¢él mismo ignoraba. La necesidad lo habia obligado a dejar fuera de juego a su inteligencia
impresa en las palabras escritas con la del aprendiz. (...) Forzosamente se traté de un juego
entre la inteligencia de Feneldn, que habia querido hacer determinado uso de la lengua fran-
cesa, la del traductor que habia querido ofrecer un equivalente holandés y la de los aprendi-
ces que querian aprender la lengua francesa. Y se hizo evidente que no era necesaria ninguna

otra inteligencia. Ranciére (2007:24).

Estimado Jacotot, quiero compartir contigo una idea que ha venido a mi, luego
de mucho andar con Vigotsky: /as experiencias con los estudiantes de Lovaina
han sido asi porque han jugado. Las experiencias ludicas les han permitido
lanzarse al aprendizaje sin que intervenga un maestro explicador. T tam-
bién te has permitido jugar y en ese juego hubo imaginacién, reglas, motiva-
cién, necesidad de adaptarse a la situacién educativa nueva y distinta a toda
experiencia conocida.
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Lo primero que habria que aclarar es que no es el placer la caracteristica defi-
nitoria del juego. He aprendido de mi maestro que en el juego, las cosas pier-
den su fuerza determinante. El nifio ve una cosa pero actlia prescindiendo de
lo que ve. Asi, alcanza una condicién en la que actlia independientemente de
lo que ve. De ese modo, la accién en una situacion imaginaria ensefa al nifio
a guiarse no solo a través de la percepciéon inmediata de objetos o por la situa-
cién jugada, sino también por el significado de dicha situacion.

Y en segundo lugar, que siempre el juego completa las necesidades del nifio (o
de aquel que se ubica en el lugar psicoldgico de nifio). La influencia del juego
en el desarrollo del nifio es enorme, jugar en una situaciéon imaginaria libera
al pequenio de las coacciones a que se ve sometido pudiendo desarrollar una
nueva forma de conducta.

Para Vigotsky (1988), el juego no es el rasgo predominante de la infancia, sino
un factor basico del desarrollo. Los estudios sobre el desarrollo del nifio no se
refieren sélo a sus funciones intelectuales sino que dan cuenta de sus necesi-
dades y de los incentivos que lo movilizan para comprender el progreso evo-
lutivo, porque todo avance esta en relacion profunda con cambios en los esti-
mulos, inclinaciones, incentivos, en definitiva con el mundo de la cultura. El
juego viene a mostrarnos este costado del desarrollo, cdmo el nifio satisface
ciertas necesidades a través del juego, las particularidades que tienen esas
necesidades y la singularidad del juego como forma de actividad.

Sigo pensando que lo verdaderamente revolucionario de tu propuesta ha sido
el gran juego que han hecho, que han jugado con todo el valor psicolégico que
ello tiene, con toda la tarea o trabajo psicolégico y cognitivo que requiere jugar.

Un nifio pequefo tiende a gratificar sus deseos de modo inmediato; normalmente el inter-
valo que va entre el deseo y su satisfaccion suele ser muy corto. No encontraremos ningin
nifio por debajo de los tres afios que desee hacer algo en los dias siguientes. Sin embargo, al
alcanzar la edad escolar, emergen numerosas tendencias irrealizables y deseos pospuestos.
Por mi parte, estoy convencido que si las necesidades que no pudieron realizarse inmediata-
mente en su tiempo no surgieran durante los afios escolares, no existiria el juego, ya que este
parece emerger en el momento en que el nifo comienza a experimentar tendencias irrealiza-
bles. Vigotsky (1988:142).
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Que hay mas irrealizable que aprender un idioma sin maestro que lo ensefie,
que lo comunique. Sin embargo, sélo hay que jugar, seguir con esa dinamica
propia de la infancia, donde /a imaginacién y |la necesidad de adaptacion nos
llevan a combinar con lo que tenemos las respuestas creativas y productivas
culturalmente a las demandas externas.

La imaginacién constituye un nuevo proceso psicolégico para el nifio; que no
esta presente en la conciencia de los mas pequefios y es totalmente ajena a los
animales. Representa una forma especificamente humana de actividad cons-
ciente. Al igual que todas las funciones del conocimiento, surgen originaria-
mente de la accién. Para adolescentes y nifios en edad escolar la imaginacién
es un juego sin accion, es juego del pensamiento y del lenguaje, de las funcio-
nes psicolégicas superiores con los elementos simbdlicos de la cultura.

Me preguntaba ¢Qué les exigid el juego a estos jovenes? Les exigié demandas
constantes de autocontrol para evitar el impulso inmediato de tirar todo por
la ventana, esto que tu llamas ejercicio de la voluntad méas que de la inteli-
gencia para aprender. Los enfrentd a conflictos entre las reglas que afloraban
a medida que avanzaban en la traduccién y los deseos de actuar por fuera
de ellas. Les dio la posibilidad de conquistar lo que no era propio, la lengua
francesa, por encima de la atraccién inmediata que resultarian seguramente
otras actividades menos desafiante que las que les propusiste, traducir el Telé-
maco con tan pocos (0 no tantos) elementos. Se subordinaron a las reglas
y consignas impartidas, renunciando a acciones discolas, rebeldes y logra-
ron el objetivo. Satisfaccién y placer con mayusculas el de esos alumnos y el
tuyo maestro ignorante: aprendieron—jugaron con la lengua francesa 6 juga-
ron—aprendieron la lengua francesa. Como dirfa mi amigo y maestro al final
del desarrollo surgen las reglas, y cuanto mas rigidas son, tanto mayores son
las demandas que se exigen al nifio, cuanto mayor la regulacién de su activi-
dad, tanto més tenso y sutil se hace el juego.

En el juego los nifios no necesitan a los adultos, si bien estos estan presen-
tes de multiples modos, se dice el juego es cosas de nifio: esto también con-
firma el éxito del aprendizaje de los alumnos de Lovaina, han jugado como jue-
gan los nifos, sin adultos, o sin maestros que les expliquen como jugar. Han
sacado de su memoria los elementos de la lengua materna, de su conciencia
la imaginacion, la inteligencia, la voluntad y han comenzado el juego con el
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tablero que tu les has proporcionado, los signos y herramientas disponibles.
Con los tiempos de jugada que les has dado, con las reglas establecidas, todo
fue andando, siendo... un juego.

Desde el punto de vista del desarrollo, el hecho de crear una situacién imaginaria puede con-
siderarse como un medio de desarrollar el pensamiento abstracto. EI desarrollo correspon-
diente de las reglas conduce a acciones en cuya base la divisién entre el trabajo y el juego
resulta factible, una divisién con la que todo nifio se encuentra cuando accede a la etapa
escolar. Vigotsky (1988:157).

Para un nifio pequefo el juego es algo muy serio, no puede separar la situa-
cién imaginaria de la real. Para un nifio en edad escolar el juego pierde fuerza
porgue la escuela se encarga de correrlo del plano del significado, llevando la
accion y la realidad al aula, quitando la situacién imaginaria de escena e intro-
duciendo la realidad del mundo de los adultos.

Si bien el juego no desaparece, es predominantemente atlética la propuesta
escolar del mismo. Aun asi podemos ver como la historia del juego en el nifio
se filtra a través de la actitud que el nifio tiene frente a la realidad. Ahi es
donde podemos hallar la continuidad del juego en el nifio y en el adolescente,
en el interior del sujeto, en el trabajo (actividad compulsiva basada en reglas).

2. La lengua francesa ha sido su juguete

Estimado Jacotot, veamos como el juego que estos alumnos pusieron en mar-
cha en Lovaina se relaciona con ese “juguete” que les has proporcionado tu
“la lengua francesa”.

Han jugado al juego de hablar y leer, escribir y comprender el francés con
mucho éxito, han tenido los signos de la lengua escrita y la han comprendido
sin tu explicacién, han utilizado el libro, el cuaderno y el lapiz como herra-
mientas del juego. Dice Vigotsky (1988) que, a diferencia de lo que ocurre
con la ensefanza del lenguaje hablado, en el que los niflos avanzan esponta-
neamente, el lenguaje escrito se basa en una instruccién artificial. Este entre-
namiento requiere una gran atencién y un enorme esfuerzo tanto por parte

66 - Norma Maria Gallay | Cuando el maestro ignorante invita a jugar



del maestro como por la del alumno, convirtiéndose asi en algo cerrado en si
mismo y relegando a un segundo término el lenguaje escrito vivo.

En los comienzos del siglo XX, la psicologia consideraba a la escritura como
una complicada habilidad motora. Asi pues, ha prestado poca atencién a la
cuestién del lenguaje escrito como tal, es decir, un determinado sistema de
simbolos y signos, cuyo dominio representa un punto critico decisivo en el
desarrollo cultural del nifio.

Un rasgo importante en este sistema es que posee un simbolismo de segundo
orden, que poco a poco se va convirtiendo en un simbolismo directo. Ello sig-
nifica que el lenguaje escrito consiste en un sistema de signos que designan
sonidos y las palabras del lenguaje hablado, y que, a su vez, son signos de
relaciones y entidades reales. Gradualmente, este vinculo intermedio que es el
lenguaje hablado desaparece, y el lenguaje escrito se transforma en un sistema
de signos que simbolizan directamente las relaciones y entidades entre ellos.
Parece evidente que el dominio de este complejo sistema de signos no pueda
realizarse de modo puramente mecanico y externo, sino que mas bien es la cul-
minacién de un largo proceso de desarrollo de determinadas y complejas fun-
ciones de la conducta del nifio. Unicamente si se comprende toda la historia de
la evolucion del los signos en el pequefio y el lugar que en ella ocupa la escri-
tura, puede uno acceder a una solucién correcta de la psicologia de la escritura.
En la historia evolutiva del lenguaje escrito encontramos idas y venidas, avan-
ces y retrocesos, los procesos del desarrollo no siguen una linea uniforme y
acumulativa de los cambios, ni tampoco hay transformacién de unas conquis-
tas en otras nuevas.

Si bien no has podido ensenarles el idioma porque no hablabas el idioma
materno de estos alumnos, han podido comunicarse desde el idioma univer-
sal de los gestos, que atraviesan todos los signos linglisticos, y todos los len-
guajes posibles. El gesto es el primer signo visual que contiene en si la futura
escritura del nifio, los gestos son escrituras en el aire, y los signos escritos sue-
len ser gestos que han quedado fijados.

Esto sin duda ha ocurrido entre ti y estos sujetos que querian aprender una
segunda lengua, han leido en ti los gestos, han escuchados los sonidos y han
podido jugar al juego que les propusiste.
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Los gestos estan vinculados al origen de los signos escritos, siendo el primero
de ellos los garabatos que los nifios pequefos realizan para dibujar gestos y el
otro, el segundo en aparecer es el juego infantil precisamente.

Para los nifios, algunos objetos pueden designar otros, sustituyéndolos y convirtiéndose en
signos de los mismos; el grado de similitud entre un juguete y el objeto que designa carece
de importancia. Lo que si resulta importante es la utilizacién del juguete y la posibilidad de
ejecutar con él un gesto representativo. Esta es la clave de toda la funcién simbélica del juego
de los nifios. Vigotsky (1988:163).

Lo que asigna la funcién del signo al objeto y le presta significado es el propio movimiento del
nifio, sus propios gestos. Toda actividad simbdlica representativa esté plagada de dichos ges-
tos indicativos; el juego simbdlico de los nifios puede comprenderse como un complejo sis-
tema de ‘lenguaje’ a través de gestos que comunican e indican el significado de los juguetes.
Dichos juguetes adquieren gradualmente su significado —al igual que los dibujos que, apo-
yados originalmente por un gesto, se convierten en signos independientes— en base a estos
gestos indicativos. Vigotsky (1988:164).

Eso es lo que ha ocurrido en el juego que les propusiste a estos estudiantes,
animarse a jugar, a descubrir atras de ese signo, de esa palabra, de esa com-
binacion de letras qué objetos se esconden, qué acciones indican y qué episo-
dios de vida se narran. Estos jévenes han jugado con las palabras, han visto
en ellas gestos indicativos que los llevaban a buen puerto, han leido en el
“éter” las palabras, han escuchados los sonidos y se aventuraron al juego de
hacer sonar las palabras, ajustando los sonidos como quien afina un instru-
mento, nota a nota, letra a letra, y jugaron el juego de retirar el velo que cubria
a Feneldn. Tus gestos, amigo mio, iban guiando a estos aventureros, los nue-
vos signos descubiertos por ello comenzaron a ser lugar de encuentros y de
intercambio. Lo que comenzé sélo como una comunicacién de sefias, como
un lenguajes de gestos fue avanzando en la incorporaciéon de los lenguajes
hablados y escritos que dieron lugar a la gran experiencia: la de ser un maes-
tro ignorante.
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3. A modo de cierre, la formacion docente me invita a jugar

Esta experiencia de relato ficcional, esta lectura de Vigotsky y Ranciere de
casi dos afios me situd en lugares originales de reflexiéon, me alcanzé lectu-
ras nuevas, me llevd a analisis diferentes de conceptos conocidos, me permi-
tid6 mirarme como formadora docente en algunos estereotipos, me abrié algu-
nas puertas que me animé atravesar.

Una de ellas es la residencia docente del profesorado de inglés, ahi llego como
docente colaboradora de la teacher titular de la catedra en el ISP 8 Alte. G.
Brown de la ciudad de Santa Fe.

Ingresé al Taller 1V, asi se llama el espacio curricular, como quien ingresa a una
gran sala de juegos; todo nuevo y sumamente atractivo para mi: el idioma que
se ensefa lo ignoro, las escuelas secundarias de destino no las conozco, los
alumnos de primero y segundo afio al que van destinadas las préactica, en esta
experiencia, son sujetos vulnerables, en riesgo social al que hay que ayudar a
permanecer en el sistema. Las alumnas de la residencia con sus libros de tex-
tos debajo del brazo, sus planificaciones ordenadas y listas para implemen-
tar, esperando que le digan cuando empezar. Y en esa situacion se encuen-
tran conmigo que traia en mi conciencia a Laina y Jacotot para presentarles y
proponerles aventuras similares a las ocurridas en los encuentros epistolares.
Empezamos a jugar, la primera organizacion del juego fue armar equipos: un
equipo, fuimos las docentes de la catedra, una profesora de inglés y yo de psi-
cologia que acompanariamos todo el trayecto de la residencia docente. Otros
equipos fueron de las alumnas de la residencia docente en equipos de practi-
cas: dos o tres alumnas que cursan los tramos finales de la formacién docente
y que estan en condicién docente trabajando juntas en propuestas educativas
innovadoras para esos alumnos vulnerables, con los contenidos que corres-
pondan al desarrollo curricular del aflo que cursan y con, la previa, aceptacion
de la docente del curso.

A estos equipos le sumamos los escenarios de juego, uno de encuentro sema-
nal en el instituto y otro fueron las instancias virtuales: construimos un aula en
la plataforma mood/e para jugar con todos los recursos y tareas que dispone
ese dispositivo. Por alli pasaron las instancias mas productivas del Taller IV:
las planificaciones y sus devoluciones, los recursos didacticos impresos y tec-
nolégicos seleccionados para cada clase, las wikis con los relatos semanales
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de las practicas, los foros que permitian la comunicacion constante y continua
entre todos los que integramos el espacio.

Uno de los momentos mas intensos del taller 1V fueron las planificaciones
de las residentes, las reglas eran claras y desafiantes: sin libros de textos de
editoriales extranjeras, con materiales y recursos tecnolégicamente actuales,
atendiendo a las demandas y realidades de los sujetos de ese curso en parti-
cular. Para ello la consigna del juego es: elaborar proyectos didécticos para la
unidad de trabajo sobre un tema y con una propuesta de tarea final, y selec-
cionar los contenidos de ensefianza segln las funciones del lenguaje, las estra-
tegias de aprendizaje requeridas, el vocabulario y por supuesto que no podia
faltar la gramaética, pero en este orden, Ultima.

Que hermoso juego, la imaginacion se disparaba para crear mundos posibles,
para disefar escenarios e historias narrables, para jugar con libretos de actua-
cién nuevos, creativos, divertidos y de construccién propia.

Abrirnos al mundo de la cultura local, al trabajo con otros, nos trajo apren-
dizajes y desarrollos en la formacion docente, nuevos, impensados, positi-
vos, generadores de cambios en los modos de pensar y hacer en la ensefianza
del inglés en las escuelas. Pensar y discutir en el equipo, con los pares y con
los profesores qué es lo més conveniente, hasta dénde asumir los desafios,
indagar sobre futbol, reguetdn, shopping, peliculas, paseos y diversiones, via-
jes y recreacioén, juegos y otros tantos temas para organizar la tarea final del
proyecto de la unidad: una revista impresa o digital, una kermes de juegos,
dramatizaciones, narraciones cortas, posters, presentaciones digitales, y otros
tantos proyectos construidos por los alumnos y sus teachers residentes.

Para terminar, esta escritura me atrevo a imaginar y compartir con ustedes una
idea: s/ las escuelas histéricamente organizaron sus curriculum atendiendo al
desarrollo de la memoria primero y de la inteligencia luego, bien podriamos
pensar en desarrollar también las otras funciones psicolégicas superiores en
los nifios y jévenes: una de ellas la imaginacién, tal como le propone Laina al
maestro ignorante. Y quizad tengamos mas estudiantes habitando las escue-
las con aprendizajes logrados y experiencias escolares gratificantes y plenas.
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