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RESUMEN

El objetivo del presente articulo' es analizar las practicas de convivencia y coexistencia social de la comunidad Waytu, practicadas
mediante sus juegos infantiles tradicionales. Se trata de una investigacion cualitativa, de tipo descriptiva, modalidad de “Andlisis de
una experiencia particular”. Participaron nifios escolares de 6 a 12 afios de edad. Se aplicé la “Matriz de observacion y registro de las
conductas de convivencia manifiestas por nifios waytiu en sus juegos infantiles”, disefiada por los autores. Se encontraron tres juegos
tradicionales que generan convivencia y coexistencia en la comunidad: la Wayuunkerra, el choocho y el toco; pero son los juegos
propios de su comunidad como Wayuunkerra y Jirokainay, los que generan més conductas de convivencia que los juegos occidentales
adoptados.

Palabras clave: Waytiu, Juegos infantiles, Comunidad, Convivencia, Coexistencia.

1 Articulo derivado de Tesis de Maestria en Desarrollo Integral de Nifios y Adolescentes. 2015. Facultad de Psicologia. Universidad Cooperativa de
Colombia, sede Santa Marta.



Practices of coexistence and coexistence in Wayuu
children: an analysis of your particular games

ABSTRACT

The objective of this article is to analyze the practices of coexistence and social coexistence of the Waytiu community, practiced
through their traditional children’s games. It is a qualitative research, of descriptive type, modality of “Analysis of a particular experience”.
School children between 6 and 12 years of age participated. We applied the “Matrix of observation and registration of the coexistence
behaviors manifested by waytu children in their children’s games”, designed by the authors. Three traditional games were found that
generate coexistence and coexistence in the community: Wayuunkerra, the choocho and the toco; but it is the games of his community
like Wayuunkerra and Jirokainay, which generate more behaviors of coexistence than the western games adopted.

Key words: Wayuu, Children’s games, Community, Coexistence, Coexistence.

Praticas de coexisténcia e coexisténcia em criancas
Wayuu: uma analise de seus jogos particulares

RESUMO

O objetivo deste artigo é analisar as praticas de convivéncia e convivéncia social da comunidade de Waytu, praticadas por meio de
seus tradicionais jogos infantis. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de tipo descritivo, modalidade de “Andlise de uma experiéncia
particular”. Criangas da escola de 6 a 12 anos participaram. A “Matriz de observagdo e registro de comportamentos de convivéncia
manifestada por criangas de Wayuu nos jogos de seus filhos” foi aplicada, desenhada pelos autores. Foram encontrados trés jogos
tradicionais que geram convivéncia e coexisténcia na comunidade: os Wayuunkerra, o choocho e o toco; mas sdo os préprios jogos
de sua comunidade como Wayuunkerra e Jirokainay, os que geram mais condutas de coexistencia que os jogos ocidentais adoptaram.

Palavras-chave: Wayuu, Jogos infantis, Comunidade, Coexisténcia, Coexisténcia.

1. Introduccién

El juego en cualquier sociedad
influye e incide en el desarrollo de
conductas sociales que sirven para
fortalecer muchas de las habilidades
sociales de los nifios y jovenes.
También en la comunidad Waytiu,
se crean y practican juegos que
desarrollan sus relaciones sociales.

De acuerdo con el DRAE (2014)
el concepto de juego tiene diversas
connotaciones, de las cuales se
destacan s6lo dos por relacionarse
con este estudio: 1. hacer algo con
alegria con el fin de entretenerse,
divertirse o desarrollar determinadas
capacidades; 'y, 2. entretenerse,
divertirse tomando parte en uno de

los juegos sometidos a reglas, medie
o0 no el interés.

En el estudio de los juegos
tradicionales en las comunidades
indigenas, se ha logrado comprender
sus dindmicas de interaccién social,
tanto en lo que respecta a sus
costumbres y cultura en general
como en cuanto al proceso educativo
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en particular  (Pushaina, 2013;
Entre mundos anonymus 676, s.f.).
En efecto, el juego es un concepto
que se viene trabajando hace muy
poco como una herramienta en la
educacion o aprendizaje del nifio
Waytiu, teniendo como eje de estudio
las conductas sociales de convivencia
y coexistencia en dichos juegos; sin
embargo, dichas conductas existen

desde tiempos inmemoriales e
identifican a la comunidad.
Muchas subculturas, como la

comunidad Waytu, instalada en
el Departamento de la Guajira
(Colombia), mantienen sus
costumbres y tradiciones mediante
la oralidad, por lo que la palabra se
convierte en la principal estrategia
pedagdgica  para la
de su cultura, en el marco de su
organizacion sociocultural, generando
los modelos sociales que la cultura
y la sociedad acogen para moldear
su conducta social, garantizar su

convivencia social y mantener unida a
su comunidad (Sanchez, 2005).

trasmision

Los wayuu son artesanos y al
contacto con la cultura occidental han
integrado el comercio a su economia,
es lapoblacién indigena mas numerosa
de Colombia y Venezuela; representan
cerca del 8% de la poblacion del
Estado de Zulia y cerca del 45% de
la poblacién del departamento de la
Guajira, y sobrepasan las 500.000
personas (Herker, 1998). El “guajiro”
o sefior, hombre poderoso, es quien
mantiene la autoridad tradicional en

la comunidad, la cual es orientada
por el llamado “palabrero”, personaje
que resuelve los conflictos de la
comunidad, y por la familia tradicional,
cuyos parientes son aliados que
realizan un trabajo solidario en las
diferentes facetas de su vida social
y bajo la cual sus nifos aprenden
conductas sociales de convivencia
y coexistencia que fortalecen su
comunidad (Pérez, L A, 2004).

La cultura indigena Waytu, es
motivo constante de mudltiples y
variadas investigaciones, muchas de
las cuales han sido reconocidas por
sus importantes aportes a ensefianza -
aprendizaje y las innovaciones que se
generan en su entorno.

Moreno  (2002), destaca la
importancia del juego en la identidad
cultural de una comunidad cuando
sefala: “El juego es algo esencial a la
especie humana, la actividad ludica
es tan antigua como la humanidad.
El ser humano ha jugado siempre,
en todas las circunstancias y toda
cultura, desde la nifez ha jugado mas
o menos tiempo y a través del juego ha
ido aprendiendo por tanto a vivir. Me
atreveria a afirmar que la identidad
de un pueblo estd fielmente unida al
desarrollo del juego, que a su vez es
generador de cultura”. (p. 11).

Por su parte, Rossie (1993),
reafirma lo anterior al senalar que,
el juego es ‘el instrumento que
utiliza la sociedad para proyectar los
valores mds representativos de su

cultura, y a su vez son mecanismos
por medio de los cuales, los adultos
introyectan dichos valores en nifos y
adolescentes” (p.342).

A diferencia de la educacion
occidental tradicional, donde los
juegos suelen considerarse como
actividades extracurriculares que no
tienen peso en la formacion, en la
Cultura Waytu se observa que las
relaciones sociales que se crean se dan
gracias a la existencia de practicas en
el juego. Por ejemplo, uno de ellos es
el juego “de la cabrita”; el cual ocurre
en época de lluvia. En éste todas las
personas acuden a ver cémo nacen las
cabritas en los sembrados y cémo han
sido abandonadas por sus madres;
cada nifo corre para quedarse con
una. Si bien podria pensarse que se
trata de una prdctica que motiva la
contienda, en el marco del juego se
motiva la convivencia y la nivelacion
social.

De igual manera, los juegos Waytiu
se diferencian en roles de género,
que ayudan a los nifios y nifas a
ser independientes, incrementando
de alguna manera una tendencia a
favorecer a los hombres (Pushaina,

2013).

De otra parte, diversos autores
han abordado el valor del juego en el
desarrollo del individuo, explicando
los beneficios que este reporta
para el desenvolvimiento cognitivo,
psicomotriz 'y socioemocional; de
hecho, los curriculos en las primeras



fases de formacion sistemdtica
contemplan la necesidad de las
actividades ludicas como estrategias
idoneas para la adquisicion /
construccion de los aprendizajes
(Paredes, 2002).

El juego es considerado una
actividad que se desarrolla en
un espacio ambivalente entre la
libertad de eleccién (de las nuevas
generaciones) y el control cultural
(de las generaciones adultas). Se
caracteriza como un tipo de conducta
que induce a un comportamiento
que implica diversion y placer
funcional, ausencia de coaccién,
satisfaccion  de la  curiosidad,
expresion de la creatividad, finalidad
intrinseca, liberacién, existencia de
reglas, limitacion precisa de campos
temporal y espacial. (Paredes, 2002).

Una reflexion interesante
relacionada con esta investigacion,
es lo planteado en el articulo de
Fajardo (2006), sobre las pricticas
socializadoras en la cultura waytu. La
autora sostiene que la socializacion no
es mds que los mecanismos internos,
utilizados por los pueblos indigenas
para transmitir la cultura, que definen
formas de actuar y pensar en el
individuo; funcién que se ejerce desde
la lengua materna, por tratarse del
mejor de los medios para la ensenanza
de un nifio, y para identificarse con
los miembros de su comunidad, por
lo que afirma la oralidad como forma
de trasmision de cultura; y de diversas
formas de convivencia.

Todo lo anterior, sefiala la
importancia del juego en el
aprendizaje de pautas de socializacion
que permiten y facilitan la convivencia
social en la comunidad, siempre
respetando las tradiciones y mitos de
su cultura.

En el campo de la educacion,
de acuerdo con la Ley General de
Educaciéon en Colombia (Congreso
de la Republica, 1994), la educacion
para grupos étnicos es la que se
ofrece a grupos o comunidades que
se integran a la nacionalidad y que
poseen una cultura, una lengua,
unas tradiciones y fueros propios y
autéctonos, la cual debe estar ligada
al ambiente, al proceso productivo,
al proceso social, y cultural, con el
debido respeto de sus creencias y
tradiciones.

Cada derecho
a una educacion acorde con su
realidad étnica. De esta manera,
la  Etnoeducacion  orienta la
sistematizacién,  unificacion 'y
desarrollo del plan educativo de cada
cultura, con una base fundamental
en los aspectos de formacién integral
de las personas y las comunidades,
contribuyendo a su evaluacion y
ajuste permanente a las necesidades
de cada una de ellas, articulando
asi, los saberes propios y universales
encaminados a buscar el desarrollo
y formacién de las personas. De
acuerdo con ello, la Etnoeducacién
hace posible que los pueblos pueblos
indigenas y afrocolombianos, puedan

cultura tiene

tener una educacion que rescate
y comprenda sus costumbres 'y
creencias. (Mejfa, 2009).

Entendiendo que la convivencia
como mecanismo de relacién e
interaccién respetuosa con  otros
individuos es base fundamental para
la sana convivencia y desarrollo de los
nifios, se plantea en este estudio que
los juegos desarrollan estas conductas
al tiempo que hacen posible la
reproduccion de los valores de su
propia cultura, lo que garantizard su
supervivencia a pesar del embate
medidtico y cultural de la sociedad
occidental de la que hace parte
también (Barquero, 2014).

Desde el Estado colombiano y
como parte de los procesos politicos
y de conversaciones en el marco de la
llamada Leyde Justiciay Paz(Congreso
de la Republica, 2005), se planteé la
siguiente definicion de Convivencia:
“La convivencia tiene que ver con
la capacidad de las personas para
establecer relaciones sociales 'y
humanas de calidad, fundamentadas
en la tolerancia y el respeto por los
demds. Esa calidad de las relaciones
individuales y sociales se define desde
referentes ética, cultural y normativa,
pero puede también comprenderse
desde el desarrollo de habilidades y
capacidades de los individuos para
interactuar constructivamente.”

En este marco, se destaca también
la  definicion de convivencia y
coexistencia social planteada por
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Yanez (2015), el cual propone el
concepto de Coexistencia como la
base de un continuum piramidal
donde se soporta la Convivencia;
enfatizando que la  interaccién
humana se expresa y condiciona a
partir de las practicas individuales
que responden a exigencias de
sobrevivencia y adaptacion social
en un ordenamiento que privilegia
el desarrollo de intereses subjetivos,
las cuales se expresan a partir de la
diferenciacion personal de los demds
y la exigencia en definir la distancia
con los otros, los acontecimientos y las
oportunidades, generando infinidad
de conductas que podrian clasificarse
como acciones para Coexistir, es
decir, que en su finalidad producen
certezas para la comunicacién y
el reconocimiento en un mundo
percibido, en cierta forma, como
ajeno y con capacidad de hacernos
dano.

Coexistir, debe llamarse al accionar
adaptativo  conductual  individual
en un mundo de manipulacion,
control, exclusién a partir del modelo
competitivo que se plantea como

principio del ordenamiento social,
politico y cultural; es el escenario
donde se ejercita la racionalidad y
se reprime la emocionalidad como
condicion de existencia. Convivencia,
se refiere a aquellas conductas que
se caracterizan por el compartir y
generar una atmdsfera comunicativa
de pertenencia, de comunidad, de
solidaridad y donde el reconocimiento
de los derechos del otro no estd en
discusion, y fluye sin necesidad de
que se reclame.

Es en la Convivencia, donde
se reconocen dos escenarios de
expresion que se identifican en la
pirdmide clasificatoria (Grafico 1) de
algunas conductas que caracterizan
las diferencias entre Convivencia
y Coexistencia que son parte de la
misma dindmica vital que caracteriza
al ser humano, la cual se tomé
como referencia para el presente
trabajo de andlisis de una situacion
particular: el primero o intermedio,
que emerge a partir de los ejercicios
de Coexistencia donde se reconoce la
fragilidad, lo inevitable de afectarse,

molestarse, revirar, defenderse y

negociar y se generan formas de
acercamiento y cohesién que sefialan
la aceptacion de la necesidad del otro
y la capacidad de potenciar recursos
por la unién de esfuerzos, intenciones
y deseos; aqui, se
conductas de reconocimiento del
otro con implicacién de sentimientos
que aceptan niveles de urgencia
del otro facilitando  conductas
empidticas; y el segundo o superior,
que afirma la diferencia con las
conductas de mera Coexistencia,
que podria homologarse a lo que
Kohlberg (1981) reconoce como el
estadio superior de su esquema de
desarrollo  ético; representado por
actitudes y conductas que expresan
reconocimiento y afirmacién de lo
colectivo reconociendo la  opcion
humana de lo estético del encuentro
vital entre las formas y contenidos del
discurrir cotidiano y del histérico; es
el escenario de la mancomunidad,
donde fluye con ritmo la opcién de
que cada quien potencie sus opciones
rodeado de atmésferas solidarias y
comprensivas; es el universo del ideal
humano de convivir felizmente.

evidencian

Grafica 1. Piramide continua de Convivencia y Coexistencia (Yafiez, 2015).

CONDUCTAS DE CONVIVENCIA NIVEL SUPERIOR

Comprender Los Sentimientos De Los Demas

Actuar con Solidaridad

Proteger a quien tiene limitaciones/debilidades (defender)
Participar en solucion de los problemas comunes
Expresar los sentimientos compartir (el saber/los bienes)
Evitar la censura a los demas (entenderlos)

Reconocer lo positivo de los demas

Entender y ser comprensivo

Cooperar con los otros

Tomar decisiones convenientes para la mayoria
Generar ambientes de pertenencia colectiva
Evitar la discriminacion

Evitar los prejuicios



CONDUCTAS DE CONVIVENCIA NIVEL INTERMEDIO

Cumplir lo acordado (reglas de juego)
Soportar la derrota
Analizar y explicar sucesos para mejorar

Poner atencion a los otros
Soportar errores propios/ajenos

Participar en actividades conjuntas
Mostrar Tener disposicion para actuar conforme a reglas

Agradecer favores (Retribuir)
Disculparse

Respetar
Rectificar

Proponer y defender derechos de todos

CONDUCTAS DE CONVIVENCIA NIVEL BASE DE PIRAMIDE

Reclamar/Defender los propios derechos
Tomar decisiones en funcién de conveniencia propia

Evitar Problemas con los demas
Quejarse para beneficio propio

Estar atento a reglas e instrucciones

Seguir Instrucciones
Mantener conversaciones
Atender conversaciones
Tomar decisiones autocontrol
Afrontar los problemas

Negociar
Pedir ayuda

Responder acusaciones

Ser resiliente
Obedecer

Dar Instrucciones
Concentrarse
Escuchar

Hacer acuerdos
No pelear

Ser constantes
Pagar lo debido
Estar atento
Hacer solicitudes
Ser persuasivo
Contraatacar

Utilizar habilidad personal

Confrontar al otro

Actuar con cortesia (Pedir Permiso, Dar Las Gracias, etc.) Soportar errores propios/ajenos

De este modo, el presente trabajo
de anilisis es pertinente en la
medida en que aporta elementos
para evaluar como los esquemas
culturales derivados de la practica
de juegos tradicionales determinan
la generacion de conductas de
convivencia y coexistencia en los
nifos de la comunidad waytu
estudiada.

De acuerdo con lo anterior, la
pregunta que orienté este trabajo
de anilisis fue: :Qué efecto tienen
los juegos Waytu en el desarrollo
de conductas de convivencia y

coexistencia social, en nifios y nifas
de 6 a 12 anos?

2. Materiales y métodos

Tipo y disefio de investigacion.
Se trata de una investigacién de
enfoque cualitativo, de tipo descriptivo
en la modalidad de Andlisis de una
Situacién  Particular, con  disefio
transeccional y muestreo intencional.

Poblacién y muestra. Poblacion
constituida por nifos de la etnia
wayuu de la comunidad Yaletshimana,
matriculados en Basica Primaria
de la Escuela etno-educativa de la
comunidad. De ella se tomé una
muestra de 40 nifios, de 6 a 12 afios
de edad, matriculados y asistentes a
los Grados 2° a 5° de Primaria.

Instrumentos. Se utiliz6 la “Matriz
de observacion 'y registro de conductas

de convivencia manifiestas por nifios
Wayiu en  sus  juegos infantiles”,
disefiada por los autores, mediante el
cual se recopilaron datos para analizar
las précticas de convivencia que se
presentaban en 4 juegos infantiles
practicadas por los nifios Waytu.
También se realizaron conversaciones
informales y discusiones en un Grupo
Focal. La Matriz de Observacion,
que contiene diferentes columnas
que se nominan en la fila superior,
las reglas de juego aceptadas, el
tiempo empleado en el juego, la
conducta grupal de los participantes,
y la conducta especifica de cada
nifio. Para el andlisis, se usaron los
datos para aplicar sobre la misma
matriz un ejercicio de clasificacion
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de conductas consistente en sefialar
con diferentes colores las variadas
formas de interaccién que hacen los
nifios como consecuencia del juego,
acorde con las categorfas definidas
de convivencia y de coexistencia; y; al
final de cada fila, se anot6 la sumatorio
total de la conducta que presentaba
cada uno de los nifos. Cada color
tiene un significado, que facilita su
interpretacion, asi: (Am) amarillo,
significa:  convivencia; (Az) azul,
significa: coexistencia; (v) verde,
significa: alta convivencia; y, (c) café,
significa:  baja  convivencia. Los
espacios dejados en blanco indican
una conducta genérica, fuera de las
categorfas planteadas y que hace
referencia a conductas no implicativas
del juego.

El Grupo Focal, estuvo constituido
por 30 nifos; ademds la Profesora
encargada de muchos de ellos; un
docente y un administrativo. En el
ejercicio de didlogo y confrontacion
se recogi6 informacion y se hizo
énfasis en los tipos, preferencias y
experiencias alrededor de las practicas
ladicas del quehacer escolar (juegos).

Conversaciones Informales,
consistente en las reuniones de los
investigadores con las personas adultas
de la comunidad y con la Profesora
del Grupo de nifios participantes,
para identificar sus
mds generales, actividades, rutinas,
horarios, entre otros, que permitiera
conocer mds de cerca a la comunidad
en que vivian los nifios.

costumbres

3. Resultados

En primer lugar, se presentan los
resultados de la Observacion de campo
y el Registro de conductas surgidas en
el juego, los cuales se identificaron y
describieron en una Tabla de Registro,
por cada juego practicado. En
segundo lugar, se realiza el andlisis de
las habilidades sociales relacionadas
con los juegos practicados. Y, en
tercer lugar, se realizan los andlisis y
categorizaciones sobre las habilidades
sociales relacionados con cada juego
particular.

3.1 Identificacion del
inventario de juegos de la
comunidad

Se identificaron los siguientes
juegos tradicionales practicados por
los nifios en el Centro Etno-educativo
de la comunidad Yaletshimana: 1.
Wayuunkerra- mufieca de barro;
2. Eiwa- tejer; 3. Massi- flauta; 4.
Jirocainay- toco; 5. Achinpajarra o

lanzamiento de flecha; 6. Ainirrawa
yasu- lanzamiento de cardén; 7.
Junaya- lanzamiento con honda; 8.
Ashunaja- nadar; 9. Aapirrawa- lucha;
10. Onojirrawa- lucha libre; 11.
Kalapazaya- cargando la patilla; 12.
Zitchinjirrawa nujapu- la fuerza en la
mano; 13. Kutsichi- la fuerza de los
dedos; 14. Aycinjarrawa suu wanketa-
el banco; 15. Koots- boliche; 16.
Choocho- trompo; 17. Suwachirra
aman- carrera de caballos; 18. Suala-
el hilo; 19. Sui yosu- carritos de
cardén; y, 20. Ainirrawa suma ipa-
lanzamiento de piedra.

Como se observa en la Grafica 2,
en la medicion previa sélo se hallaron
5 juegos (1, 4, 5, 15, 16); pero, se
descubrieron otros dos juegos que no
hacfan parte de la lista de actividades
ladicas  Waydu, introducidas por
alijunas o personas ajenas a la
comunidad: A. Mamd Pegona; B. El
alyorwis Wayuu o yermis colombiano.

Grafica 2. Juegos Wayuu que se ejecutan en Yaletshimana
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Gréfica 3. Los juegos que se practican en la comunidad Yaletshimana.
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En la Grafica 3, se observa que los
juegos mas practicados por los nifios
participantes fueron cinco, de los
cuales se tomaron cuatro para este
estudio:  wayuunkerra-mufieca  de
barro; Jirocainay-toco; koots-boliche;
y, choocho — trompo, los cuales se
describen a continuacion.

La Wayuunkerra o muieca
de barro: Muneca fabricada por
las niflas para jugar es hecha con
barro mojado de su territorio el cual
después de armarlas las ponen al sol y
juegan con ellas, no solamente hacen
munecas sino diferentes artesanias.
Cuenta la historia que esta naci6
cuando los abuelos se llevaban a
los nifios al jagiiey o pozo de agua,
mientras ellos sacaban agua los
nifios hacfan diferentes figuras con
barro mojado después se los daban
al abuelo para que la horneara y asi
se endurecfan y se convertian en sus
juguetes.

Koots o juego del boliche:
Se desarrolla cuando los nifios o
competidores  lanzan el boliche

m Nifias y Nifias que lo juegan

Nombre del juego en Wayuunaliki o espafiol

sobre una linea o hueco pequefio y
asi miran quien queda mds cerca de
esta para asignar por orden los turnos.
Mediante este turno de manera
ordenada hacen un lanzamiento del
boliche los jugadores deben tomar la
hueca o hueco pequeftio para eliminar
a su oponente quien deje tocar el
boliche de sus contrincantes queda
automaticamente fuera del juego o
pierde el boliche. Instrucciones del
juego: se juega con la mano, se lanza
a sus oponentes y debe caer en el
hueco.

El Choocho o trompo: Objeto
hecho de madera que lleva una punta
de clavo, aunque el autéctono de los
Waytiu es hecho de totumo o calabaza
con una punta de palo y una cuerda
que la envuelven desde la cabeza del
trompo hasta la punta, este juego lo
hacen una dos 0o méds competidores.
Cuando juega una sola persona su
satisfaccion es que al lanzarlo el
trompo baile en las manos del nifo
o nifia; cuando son dos participantes,
gana el que mas tiempo demore con

el trompo bailando. Instrucciones
del juego: Este instrumento debe
agarrarse con la mano, sujetarse con
los dedos y envolverse desde la cabeza
por todo el trompo con la mayor fuerza
posible hacia la cuerda, lanzandolo
hacia el terreno y poniéndolo a girar.

Jirocainay (“toco”). Hecho del
fruto del toco, parecido a un totumo
pequeno, al cual se le hacen tres
agujeros uno en la parte de arriba
y los otros dos a los lados, uno al
izquierdo y otro al derecho. Se les
saca todas las semillas y la parte de
adentro del fruto para poder utilizarlo
como instrumento. Los antepasados
Waytiu, juntaban las manos de tal
manera que al soplar sobre ellas
producian  sonidos, que tiempo
después fue renovindose con este
invento. Este instrumento se cred
para la recreacion y distraccion de
los jévenes al momento de ejercer las
labores del pastoreo en su comunidad.
Tiene distintas formas de utilizar a
parte del pastoreo entre ellos estd la
de jugar los nifios unos con otros, y
los jovenes mds grandes y adultos lo
utilizaban como forma de enamorar
y comunicarse con su enamorada,
ya tenian una melodia particular
reconocian quien era el que tocaba y
para asi poder llegar a él.

3.2 Resultados de la matriz
de observacion y registro de
conductas en el juego

Aqui, se reportan los resultados
registrados mediante la observacién
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de conductas especificas durante los
juegos que realizaban los 40 nifios
participantes de la comunidad. En la
fila superior se encuentran sefialadas
las reglas de juego aceptadas, el
tiempo empleado en el juego, la
conducta grupal de los participantes,
y la conducta especifica de cada
nino.

La Grafica 4 muestra que la
coexistencia con el 35%, es la
categoria que mas se observé en
el juego de Muneca de barros
(wayuunkerras), considerandose
como conducta que puede influir
en la interaccién social, de los nifios
wayuu, dando respuesta al estudio
sobre las dindmicas de interaccién
social con relacion a las costumbres
de la cultura wayuu, y en el proceso
educativo, siendo el resultante de
la coexistencia de las conductas
entre los participantes en los juegos
tradicionales de la etnia. El 27%
(convivencia) refleja, la conducta
que surge en el juego como practica
de convivencia de los ninos de la
comunidad de Yaletshimana durante
el juego de Muneca de Barro

(Wayuunkerra).

De acuerdo con la Grafica 5, en
el juego del Trompo (Choocho),
se identificaron las conductas
de coexistencia, con el mas alto
porcentaje, 72.6%, Lste juego
permitié observar al nifio con
distintos compafieros, se identifico,
el dominio del trompo, los gestos,
la comunicacién, su motivacién, y

Grafica 4. Andlisis porcentual del juego Murieca de Barro.
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Grafica 5. Andlisis porcentual del Juego de Trompo (Choocho).
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Grafica 6. Analisis porcentual del juego Toco (Jirocainay).
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Grafica 7. Analisis porcentual del juego Boliche (Koots).
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la interaccion con su compafiero
de juego y con los observadores.
La convivencia con un 15%,
mostré que esta conducta estd
relacionada con la coexistencia,
por lo que se puede pensar que el
nifio tiene dificultades al omento
de interactuar o de relacionarse
con sus pares o demds personas en
su entorno, confirmdndose, en el
porcentaje de la Alta convivencia
que arrojo la matriz (4.1%), se
tiene en cuenta la cultura de los
participantes al momento de dar
una conclusién de lo observado.

De acuerdo con el Grafico 6,
en el desarrollo de este juego, la
conducta coexistencia (72.5%),
representé el porcentaje mds alto
con respecto a las otras categorfas,
lo que indica, que la cultura, waytu,
incide considerablemente en los
juegos particulares, los cuales han
sido practicados en la etnia como
mecanismos para aprovechar el
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tiempo libre y los espacios alternos
a las actividades propias de la etnia,
ademds de ser considerados por
los wayuu como instrumentos de
ensefianza de convivencia (43%),
lo que indica que su objetivo es el
de lograr que sus miembros tengan
una buena convivencia dentro y
fuera de la comunidad.

Con respecto a la alta convivencia
(16%) refleja que los nifios si
aprenden a convivir socialmente,
generando conductas que permiten
las interacciones, es decir, tienen
un modelo propio de la comunidad.

La Grifica 7 muestra que
la coexistencia (74.4%) como
conducta desarrollada en el juego
Boliche  (Koots), les permite
buenas relaciones, buenos modales
y les permite hacer amigos, ya que
entablan algtin tipo de contacto y
ante todo se da la socializacion y
en ella la seguridad y confianza
que el nifo logra por si mismo,

asi mismo el contexto familiar
del nifo proporciona este tipo
de aprendizaje, consideradas de
manera asertiva en la participacion
del nifo en reuniones sociales en el
entorno familiar, escolar y social.

En cuanto a la convivencia
(17.6%), vy siguiendo la teorfa
de Yinez, H. (2015), “la vida en
compaiiia de otros individuos, que
son afines y que comparten cosas
que tienen en comun”. En el caso
de los nifos de esta comunidad
educativa, pertenecientes a la
misma etnia waydu, comparten
sus vivencias, juegos, historias,
entre otros aspectos que les podria
permite convivir en comunidad. La
alta convivencia (1.6%) refleja que
estos ninos presentan dificultades
para conviviryrelacionarse con otros
nifos, afectando por consiguiente
su proceso de aprendizaje en la
escuela.

Se concluye, que los nifos
waylu, a pesar que en su cultura
se promueve entre ellos la sana
convivencia y tolerancia que les
ayudarfa en el futuro a ser hombres
y mujeres tolerantes que les permita
la posibilidad de convivir, presentan
dificultades en el momento de
relacionarse con otros nifos, (los
nifios, se rien, solos, festejan sus
triunfos solos, conversan poco con
sus companeros de juego).
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3.3 Resultados comparativos
de los 4 juegos

La Gréfica 8 muestra que el juego
de Trompo (Choocho), presenta el
72.6% en la categoria de coexistencia,
la misma categoria en el juego Toco
(Jirocainay) presenta el 72.5% en
Boliche, el 74.4% y en Mufieca de
barro el 35%. Lo que demuestra que
la cultura Waytu tiene una importante
injerencia en las conductas de
coexistencia en relacion con los
juegos que los nifos desarrollan en
el que demuestran claramente cudles
son las conductas que desarrollan en
cada juego particular.

Lo que indica, que, en el juego de
trompo, la categoria Coexistencia
obtuvo el 37%, en el Boliche el 28%,
en el toco el 26% vy en el juego de
Muneca de barro el 9%. El porcentaje
mds alto de “Coexistencia”.

3.4 Resultados de la
categorizacion y su relacion
con las conductas sociales

De acuerdo con las Entrevistas
realizadas, las conductas sociales
que encierran estos juegos resaltan la
autonomia personal, pues cuando los
nifios y nifias estdn solos o jugando en
cualquier momento de esparcimiento
o tiempo libre, se resuelve todo
en su vida cotidiana (Pat y Gades,
2015: 135); sin embargo, se frustran
al recibir 6rdenes sobre el juego, el
cual estdn acostumbrados a hacer de
manera cotidiana sin que el adulto le
imponga juegos particulares.

Grafica 8. Andlisis porcentual comparativo de los 4 juegos.
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De otra parte, los juegos que se
consideraron importantes para el
desarrollo de conductas sociales en el
contexto local fueron: “Mamd Pegona”
y “El alborwis Wayiu” o “Yermis
colombiano”, debido a que estos dos
juegos desarrollaron valores de familia
yde trabajo en equipo, reconocimiento
de la autoridad al escoger en mamd
pegona al nifio mas grande; también
de liderazgo, al ver en el mds grande
la figura de autoridad, mds aun si se
tiene en cuenta que en su cultura
el adulto mayor es la autoridad y la
mujer es la mamd pegona o figura de
autoridad Waytiu, haciendo alusion a
su matrilinealidad.

El respeto de los nifios y nifias por
la madre en “mamd pegona”, al no
regresar e irse en contra de ella en
el juego, demuestra un equilibrio de
poderes y muestra jerarquia; pero
sobre todo si la actividad es realizada
por personas mds grandes, tanto de
estatura como de edad. La equidad y
el respeto por el otro son valores que se

identificaron en “El alyorwis Wayuu”
o “Yermis colombiano”, porque invitan
a toda la comunidad sin importar
género o edad. En estos dos juegos,
las conductas de interaccién social
se presentaron al respetar turnos y
participar escuchdndose, al igual que
delatandose, recibiendo finalmente
gratificaciones y  consecuencias
mutuas.

4.Discusion

En este aparte, es importante
recordar que el principal objetivo de
este trabajo fue analizar las précticas
de convivencia y coexistencia de los
nifios wayuu mediante sus juegos
particulares. Del inventario de 20
juegos tradicionales practicados en
el Centro Etnoeducativo participante
fueron  seleccionados 4  juegos:
Muiieca de barro  (Wayuunkerra),
Trompo (Choocho), Toco (Jirocainay)
y Boliche (Koots).



Estas  practicas  socializadoras
realizadas mediante  sus  juegos
tradicionales destacan lo sefialado
por Fajardo (2006), en el sentido que
es a partir de ellos que los pueblos
indigenas como el waytu trasmiten
su cultura, la cual define finalmente
sus diversas formas de actuar y de
pensar en relacion con los demds, en
este caso afirmando la oralidad como
forma de trasmision de cultura y de
diversas formas de convivencia.

Esta circunstancia es importante
tenerla en cuenta en los diversos
procesos  educativos  con  esta
comunidad para conservar lo esencial
de la cultura waytu, en el marco de
la etnoeducacién, en la cual no solo
hay que respetar el uso y desarrollo
de su lengua, mitos y tradiciones sino
también sus practicas socializadoras
en particular mediante sus juegos
tradicionales, lo que protegerd a la
comunidad de la presion sociocultural
que ejerce la sociedad occidental de
la cual hacen parte (Barquero, 2014).

Los juegos tradicionales, como los
estudiados en este trabajo, fomentan
y garantizan la convivencia social en
la comunidad waytiu desde temprana
edad, tal como lo sefiala Yafiez (2015),
cuando sefiala que la interaccion
humana se expresa y condiciona a
partic de las practicas individuales
que responden a exigencias de
sobrevivencia y adaptacién social,
donde la convivencia y la coexistencia
son parte de la misma dindmica vital
de la comunidad.

5. Conclusiones

Es claro que la préictica de los
juegos tradicionales de la comunidad
construyé  conductas  sociales  de
convivencia en los nifios y nifas
de la Etnia Waydu, puesto que el
juego siempre ha estado presente en
la cultura y la vida cotidiana de su
comunidad (Fajardo, 2006).

En primer lugar, se hall6 que no
habia construccion de conductas
sociales cuando los docentes daban
las ordenes e impartian reglas en
los juegos, ya que las conductas
eran preexistentes en los nifios
participantes 'y muchos de los
docentes no tenfan claro qué tipo de
habilidad se ganaba al jugar.

En segundo lugar, se encontré que
cuando los nifos y nifas jugaban
solos sin ninguna influencia de parte
de los adultos y docentes, estos se
organizaban para jugar por edades,
por género y por grados escolares;
también jugaban individualmente
cuando eran eliminados del juego por
varias razones, trampa o “picardia” o
por cambio de juegos.

En tercer lugar, la definicién de juego
tradicional Waytu y su catalogacion,
solo se cumple en la comunidad
Yaletshimana cuando hay reuniones
de la comunidad o fiestas para mostrar,
pero estos juegos no son inherentes al
desarrollo de conductas sociales del
nifio, no los tienen apropiados. Los
tnicos juegos apropiados por ellos
son: La Wayuunkerra o muiieca de

barro, El choocho o trompo y El arco'y
la flechas; los cuales estdn en su diario
vivir y construyen en ellos habilidades
sociales como el trabajo en equipo, al
hacer munecas de barro o buscar los
materiales para construir el arco y la

flecha.

En cuarto lugar, los nifios y nifas

) y
participantes tienen dos juegos que
practican, pero no estan inventariados
dentro de los veinte juegos Waytiu
tradicionales: “la mamd pegona” y ‘el
alyorwis wayiin” o “yermis colombiano”,
los cuales son realizados mezclando
edades y géneros.

Estos dos juegos no tradicionales
de la etnia wayiu, la mamd pegona y
alyorwis wayiiu o yermis colombiano,
en las cuales se evidenciaron formas
de adquirir habilidades sociales de
convivencia, tales como: empatia,
donde muchos de ellos asumian el
rol del otro y aceptaban las reglas
del juego, ganando al ponerse
en el papel del otro; asertividad,
comprension y resolucion de conflictos,
que desarrollaron los estudiantes al
hablar sobre las normas de los juegos,
y de c6mo se ponian de acuerdo para
ceder los turnos de cada una de las
actividades que hacen parte de estos.

Se puede concluir entonces, que se
encontraron tres juegos apropiados: la
Wayuunkerra o mufieca de barro, el
choocho o trompo y el toco. Dichos
juegos estdn presentes en su diario
viviry construyen para ellos conductas
y valores como el trabajo en equipo,
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la solidaridad, respeto, liderazgo,
colaboracion, entre otros. La prictica
de estos juegos tradicionales genera
conductas que permiten a los nifios
desenvolverse de manera grupal
e individual, con acciones muy
marcadas que definen su actuar para
lograr una convivencia o coexistencia
en la comunidad.

Sin embargo, la gran conclusién
que se obtuvo del anilisis realizado
es, que los juegos propios de
la. comunidad Waydu  como
Wayuunkerras e Jirokainay, generan
mds conductas de convivencia que
los juegos occidentales adoptados
por ellos como el Choocho y el
Koots., identificados como juegos de
coexistencia.

Recomendaciones

Se sugiere hacer un Inventario
de juegos practicados en todos los
Colegios Waytu y revisar cudles
de ellos son tradicionales, a fin de
implementar los valores y conductas
sociales que conllevan. También, se
sugiere continuar con otros estudios
que busquen evaluar el impacto de los
juegos occidentales en la comunidad
wayuu, en particular en lo relacionado
con la convivencia social, replicando
la matriz,  comparando  juegos
tradicionales y juegos occidentales
para afianzar estos resultados, como
lo sugieren Romero y Colina (2016).

Finalmente, se sugiere convocar

a los entes educativos, lideres y
autoridades Waytu, para promover
los juegos tradicionales en los distintos
Centros Etnoeducativos, para generar
convivencia y como consecuencia la
cohesién y coexistencia pacifica, en
particular en dos juegos: Wayuunkerra
y Toco, que generan convivencia e
identidad en la comunidad.
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