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Si el nifio se eleva hacia el adulto a través del juego,
el adulto tiene la misma necesidad del juego para reconocer
en el nifio a otro st mismo. (Doron, 1973:114)

Universalidad del juego.

Vamos a hablar del juego infantil. Para principiar, ;quién
no ha visto cOHmo juegan los bebés en ja cona? Todo para ellos
es juego. Exploran v conternplan, con una :s2ria alegria, los
movimienios de su cuerpo, en una operacic: . oo niinua de gozoso
autodescutrimiento,  Asi es: mueven sus anos y o agitan sus

e e o3 Lo
oS ¥Tay @ @ noca, se NS

dedos, oncogen y estiran sus oies. se

‘alan. jos salpan... ¥ todo alc los anivetier - v ©s hace sonreir
Al ir mas alld de su propic cuerno, no s Qual v mavor a
alegria? Todo objeto con el que entran en reiacion, bien sea ei
chinchin o la manta, el pepe o ia almohadita, n mufieco o ia
fajuela, es capaz de entretenerlos sin fin, & mismo tiempo que
colabora con su aprendizaje de —entre otras cosas— las relaciones
primarias con el mundo: el espacio y el tiempo.

! Ladico: Adj. Relativo o perteneciente al juego.

Avancemos un poco en la edad. Sin duda habremos
notado que uno de los primeros movimientos ludicos' del nifio
es aquel juego ritmico en el que, dependiendo de su caracteristicas,
cualquier objeto o conjunto de objetos es apartado v aproximado,
tirado y recogido, abierto y cerrado, o dispersado y reunido...
Juegan también los nifios con las personas que entran en su
contacto, como en ese simpético juego consistente en esconderse
y dejarse ver por los mayores, llamandoles la atencién.
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Z
o

oco el munde conoce estos primeros juegos.
nos ha ccrmido que durante un vigie en camioneta, una visita,
una fiesta atanddl, o cualquier otra situacion en la gue estén
nresenies o ioe. an sequeno nos amrold algo, con el objzio
riderte T oug 3 .0 devolvamos, v as seivernosio a trar.. o
c2 n0s =S orde detrds de @ mamd ¢ ae un silidn, scle para
voier a sharecer, dcasionamos Jracia, riéndose, v volver a
ocultarse. .-

Consecuericia natural de los primeros juegos-contacto con
los objetos son aquellos que consisten en construir v destruir,
reiteradamente, torres hechas de piedras, cubos, cajas, palitos,



eic., una variante de los cuales es, desde ego, el juego con
arena mojada o con lodo... Lo que nos ileva a comprobar, entre
otras cosas, la versatilidad de los iuegos y i0s juguetes con que
el niio eniretiene sus dizs, sobre iodo cuande va camina v en
su curioseante deambular se encuentra con toda clase de objetos:
piedritas, rozos de madera, cajas, irapos, rapeies, efc....

Claro que los objetos no lo son todo. Trascendiendo el
mundo de las cosas, los mayorcitos practican juegos que lo tnico
que requieren es algo de organizacién y casi nada de recursos
materiales. Han entrado al terreno de los juegos grupales, v los
vemos entretenidos tanto en la preparacién como en la ejecuciéon
de los diversos papeles requeridos para jugar, por ejemplo, a la
casita, al doctor, a las muriecas, a la guerra, a la granja, etc., etc.,
etc.... Las posibilidades crecen (jain més!) cuando no es
solamente uno el jugador.

Més adelante trazaremos una méas completa descripcion
de la evolucion del juego en el hombre, de acuerdo a los estudios
realizados por algunos expertos. Basta con que en este momento
comprobemos —como lo hemos hecho- la verdad de la siguiente
afirmacién: todos los nifios juegan, v de muchas formas.

? ParAmetro: Variable que, en una familia de elementos, sirve para identificar cada
uno de ellos. Punto de referencia.

£l hecho de que hayamos venido refiriéndonos al juego
Je una manera muy general y casi abstracta {es decir, sin hacer
aiusion alguna a la edad exacta, la clase social o el grupo étnico
&l que pertenecen los nifos) debiera ser prueba suficiente de este
aserto. Claro esté que los tipos concretos de juegc a los que se
consagran 105 nifos varian, como todo lo humano, de acuerdo
a parametros® biolégicos, psicologicos, sociales, histéricos v
cuiturales. Zlio no desdice, sin embargo, nuestro descubrimiento
de que 2i uego es un fendmeno humanoe aniversai De
recho = esta, desafortunadamente, rebasa los limites del terma
que tratamos—, el juego es algo tan universal que podemos incluso
llegar a afirmar que no sélo los ninos juegan sino también
los adultos, y hasta los animales.

Pero cinrcunscribiéndonos a lo estrictamente humano,
hemos querido destacar el caracter universal v esencial del juego
en la vida del hombre. En este mismo espiritu, el filbsofo Schiller
llegd a afirmar en una oportunidad —exagerando, por supuesto,
pero no demasiado...— que el hombre solo es completamente
hombre cuando esta jugando (en Moor 1977).

Caracter “cerrado” del juego.

De acuerdo a E. Séguin, ‘el juego es el acto mas
esponténeo de la infancia, pero es mas que eso; para el nifio es
ia realizacion libre y voluntaria de una funcién fisiologica v
psicolégica, es algo sagrado’ (en Leif y Brunelle 1978:85; énfasis
mio). No obsfante que este manual est4 consagrado al juego






del juego infantil inicamente nos muestran “coémo el juego esta
enmarcado en el conjunto de la vida y del comportamiento, en
el conjunto de la vida cultural y de los sentidos” (1985:14), pero
no llegan a captar en toda su plenitud la esencia del juego, que
es fundamentalmente humana, y por tanto misteriosa o, como
afirmara Séguin, sagrada.

“Utilidades”

La discusion acerca del caracter “cerrado” del juego no
debe conducirnos a considerar al juego como algo carente de
toda utilidad tanto para el nifio en particular como para la
comunidad en general. Si antes enfatizdbamos lo esencialmente
gratuito, libre y misterioso del juego, no lo haciamos con la
finalidad de desechar su posible utilizacién en el contexto educativo.
Lo que pretendiamos era desechar aquel prejuicio que hace
pensar a una mente excesivamente pragmatica® que los nirios
juegan con una finalidad concreta o que los juegos deben en si
mismos tener un fin préctico.

Hablemos de la importancia del juego para el individuo
y para la sociedad. Es mucha la discusion que ha habido alrededor
de este punto. Armas (1978) la resume por nosotros, al afirmar
que “los juegos bien realizados no sélo fomentan el desarrollo del
cuerpo y sus facultades sino que incluyen una higiene psicolégica
natural que beneficia tanto al individuo como a la comunidad”.
3 Pragmaética: Adj. Relativo al pra

criterio valido para juzgar de la ver
ha de fundar en sus efectos précticos.

tismo, doctrina de acuerdo a la cual el dnico
de toda idea cientifica, moral o religiosa, se

En general, lo Gnico que diferencia a los tebricos del juego
infantil es el énfasis que dan a tal o cual consecuencia formadora
del juego. Asi, Spencer insistird en que “el valor del juego reside
en la educacién fisica que éste proporciona, y en el
endurecimiento de los musculos de nuestro cuerpo”; Biihler
acotara que el juego “es importante porque promueve el trabajo
creador del pensamiento” (Hernandez 1986:19, 23; énfasis
agregado); y Escobar destacara su conveniencia para la creacién
y desarrollo del “espiritu de grupo” (en Agallo 1986: III; énfasis
agregado).

Agallo nos proporciona una “lista” que sintetiza las
utilidades que puede tener el juego dentro del quehacer educativo.
De acuerdo a él, tenemos que los juegos:

Baste aqui esta brevisima relacion; méas adelante nos
adentraremos en estos puntos con mayor detenimiento, cuando
hablemos del papel del juego en la vida escolar del nifio (Segqunda
parte).



Este manual trata sobre el juego educativo.

Pretendemos hablar del juego educativo. Para ello hemos
tratado de introducimos en el tema déandonos cuenta de que el
juego {en general, sin adjetivos) es un fenémeno universal.
Asimismo, hemos reparado ya en que, como tal, el juego
comporta un carécter cerrado, completo en si mismo, no obstante
las diversas utilidades que indudablemente conlleva para la actividad
educativa.

Nos queda, pues, tratar con mdas detenimiento los
caracteres generales del juego, con vistas a comprender mejor
las particularidades del juego infantil, asi como el papel que le
toca jugar en la actividad educativa. Para ello, en la primera
parte abriremos el andlisis partiendo del caracter “natural” del
juego dentro de la vida de algunos mamiferos; seguiremos adelante
con el estudio de sus caracteristicas y su desenvolvimiento en el
ambiente propiamente humano, tratando de comprenderlo desde
diversas teorias explicativas; para que, finalmente, lleguemos a
un mejor entendimiento de la actividad ludica del nifio, que es
quien en particular nos interesa.

En la segunda parte, llegaremos al centro de nuestra
reflexion. Alli nos ocuparemos del juego v su importancia en el
ambiente escolar. Nos detendremos a considerar los multiples
papeles que puede y debe desempeniar lo ludico en el proceso
educativo del nifio, asi como las actitudes propias del educador
consciente de esta importantisima herramienta de enserianza.

Terminaremos nuestra exposicién (tercera parte) con unas
Gltimas consideraciones sobre los juegos educativos, el sentido de
los diversos criterios clasificatorios, vy las reglas y condiciones que
deben regirlos. Asimismo, enumeraremos algunos juegos
educativos (para el desarrollo intelectual, lingtiistico y fisico) que
puedan ser de inmediata utilidad para la labor que usted se
encuentra desempeniando.

Una idea mas, antes de comenzar nuestro trabajo. Como
queda apuntado en el “oscuro” epigrafe con que introducimos
esta seccion, de alguna manera todo el trabajo reflexivo que
estamos a punto de iniciar no deja de incumbimos de una forma
un poco més directa y personal. Nos dice Doron que “el adulto
tiene la misma necesidad del juego para reconocer en el nifio a
otro si mismo”. Si, el nifio es otro ser humano, como yo.
Reconocer esto es importante, pero lo es muchisimo mas si soy
un educador, esto es, alguien que acomparna a otro ser humano
en su sana incorporacién al mundo en que vive.

En el fondo, todo gran error cometido en el campo de
la educacién proviene de una incomprensién radical, no tanto de
los medios de que ésta hace uso o de los objetivos que se
persiguen, sino del sujeto hacia el cual estan dirigidos nuestros
esfuerzos. Demasiado a menudo sucede que tenemos todo listo:
politicas educativas, escuelas, maestros, materiales, didacticas
innovadoras... pero el nifio, en funcién de quien todo debe



estar orientado, sigue estando ausente. Porque a la hora de los
diserios, de las construcciones, de las contrataciones, de los
estudios, nos olvidamos con facilidad de él -entretenidos como
estamos con nuestra actividad. Y asi, construimos en el aire
para un ser abstracto, sin vida, sin personalidad... o, a lo sumo,
para un ser inferior que, segiin nuestra absurda petulancia, todavia
no es...

Pues bien, el nifio es un alguien, un ser humano con
quien colaboramos en su tarea de acceder al mundo en que se
desenvolvera cuando crezca v llegue a ser adulto. La comprension
de esta verdad es lo que, en esencia, perseguimos en este manual,
a través del estudio de la dimensién ladica del nifio y su importancia
para la educacién.

Quiza no necesitemos sino la lectura atenta del siguiente
texto [de Osterrieth (tomado de Doron 1973:61s)] para “ponermos
a tono” con este punto de vista:
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c? gen®

E! juego es a un mismo tiempo modelo y reproduccion
de la vida total, de la intima y misteriosa vida de la naturaleza
en el hombre y en todas las cosas, por eso engendra alegria,
libertad y contento, paz y armonia con el mundo. (Froebel,
en Hernéndez 1986:18).

El juego como fenémeno biolégico.

A partir del gran impulso e importancia otorgada a la
ciencias naturales durante el siglo pasado, mucho se ha discutido,
estudiado y publicado acerca del juego como puro proceso
biolégico.  Ya el filbsofo Herbert Spencer —contemporéneo y
discipulo de Darwin— teoriz6 acerca de las razones profundas que
explican el juego infantil, legando a la conclusién de que el
punto de partida de la actividad ludica es, ademés de la actividad
exuberante de ejercicio {teoria de Darwin), la imitacion del adulto.
Darwin mismo fue el que senté las bases que harfan afirmar
posteriormente a Karl Groos que los juegos de los infantes
animales y humanos no eran mas que ejercicios preparatorios
para las actividades propias de la edad adulta.

q@} i“ego ihfant'\‘

Buytendijk, por su parte, estd de acuerdo con que el
juego “es una funcién que aparece en el animal del mismo modo
que en nosotros”; pero no deja de sefialar que, en sentido estricto,
es algo privativo de ciertos animales, porque mientras la accion
y el movimiento expresivo “se encuentran hasta en los escalones
mas bajos de la animalidad, el juego no se descubre méas que en
los animales superiores” {en Doron 1973:116). Esta observacion
es importante, dado que nos lleva a descubrir la diferencia
fundamental que existe entre el juego de los humanos y la simple
accion motora de los animales.

Al respecto, precisa Doron que los rasgos distintivos del
juego son: el ser “gratuito, impulsivo, desbordante, original, a
veces incluso desmesurado, falto de equilibrio e incoherente”
(ibid.). Estas caracteristicas son, precisamente, las que hacen
afirmar a Buytendijk que el juego “escapa al dominio de la
necesidad biol6gica y del finalismo utilitario”, reveléndose “como
signo de lfivertad en la esfera de lo wvital, como una sombra de
libertad”(ibid.). De ahi que se concluya con verdad, que la simple
accién y el movimiento —elementos comunes al juego de todos
los animales, y que definen a éste como una forma privilegiada
de adaptacién para la vida en el medio— no agotan toda la esencia



del juego del hombre. Esta debe buscarse en otra parte, porque
los humanos somos animales, pero so6lo en cierto sentido y hasta
cierto punto...

El juego como fenémeno humano.

Es indudable, pues, que, en cuanto al hombre toca, el
juego rebasa lo puramente biolégico porque no se limita a ser
un simple ejercicio preparatorio para la vida adulta en el medio.

:Qué es, entonces, el juego para el ser humano?

Considerémoslo, con Garvey (1978), a partir de las siguientes
caracteristicas:

1. El juego es algo placentero vy divertido: atin
cuando no vaya acompaiiado por signos de regocijo,
es evaluado positivamente por el que lo realiza.

2. El juego no tiene metas o finalidades
extrinsecas (recordemos su “caracter cerrado”). Sus
motivaciones son intrinsecas y no se hallan al servicio
de otros fines. De hecho, el juego es més un disfrute
de medios que un esfuerzo destinado a algin fin en
particular. Desde la perspectiva utilitaria, bien
podemos decir que es inherentemente
improductivo.

3. El juego es una actividad espontanea vy
voluntaria. No hay juegos obligatorios; un auténtico
juego es una actividad libremente elegida por quien
la realiza.

4. El juego implica cierta participacion activa
por parte del jugador.

5. El juego es social por excelencia. Es cierto
que el sujeto que juega se ocupa de si, para divertirse
y ejercitarse, pero es ésta una relaciébn consigo mismo
que supone a otro del que se distingue, del que se
ocupa y en presencia del cual se exhibe.

Ahora bien, como ciertamente nota Garvey (1978:15),
no obstante su caracter cerrado, autosuficiente y libre, “el juego
guarda ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego”.
Asi, lo encontramos vinculado con la creatividad, la solucion de
problemas, el aprendizaje de la lengua, el desarrollo de papeles
sociales, y otros fenémenos cognoscitivos y sociales.
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Como usted va lo adivina, estamos aqui frente al fenémeno
del juego como algo educativo: nos proyecta a otras dimensiones
cruciales de la existencia humana. Uno de los beneficios mas
importantes que conlleva el juego consiste en su decisiva incidencia
en el desarrollo intelectual del nifio. Gracias al juego —afirma
Doron (1973:88)-, “el gusto por lo conocido v la facilidad de
desenvolverse en ello aseguran a su tiempo el progreso del
pensamiento, al elevar al nifo desde el espacio motor al espacio
mental”. Un ejemplo de ello lo constituye la capacidad, fomentada
por el juego, de evocar un objeto en su ausencia, y hacer como
si estuviera presente. He aqui un auténtico logro en el terreno
intelectual: prescindir de la relaciéon directa con los objetos supone
un no despreciable conocimiento de éstos, de sus propiedades y
de las coordenadas con que se enmarcan dentro de la realidad.

[lustremos:

Aquel nifio que juega a que monta caballo por la montaria,
con un palo de escoba y en el patio de su casa, no pierde el
tiempo en “nifierias” sin importancia. Muy por el contrario, ha
puesto su “cabeza” en gran actividad, desarrollando —ademas de
su capacidad simbdlica— esa parte de la inteligencia que representa
una situacién en la mente para poder analizarla de una forma
mas clara vy detenida.

Otro aporte no menos importante del juego para el
crecimiento sano y completo del nifno es la decisiva participacion
que tiene en su desarrollo afectivo. El juego provee de
ocasiones ideales para aprender a “dominar” y manipular las
cosas y, mas ain a “dominarse” a si mismo. En los juegos de

equipos, por ejemplo, el nifio aprende no s6lo a manejar objetos
(digamos, un balén) sino a contener, o a canalizar mejor, sus
impulsos afectivos.

Estas v otras contribuciones del juego al crecimiento vy
realizacion del ser humano, han hecho afirmar a Huizinga —quien
trata con bastante profundidad y acierto el fendémeno de lo ludico
en su libro Homo Ludens- que “el homo ludens, el hombre
que juega, desempena una funcion tan esencial como el homo
faber, v merece estar al lado de éste” (en Moor 1977:51). Tan
importante como el hombre que hace cosas, que produce, que
fabrica su entorno, es, pues, el hombre que se dedica a jugar,
es decir, el que cultiva y se entrega a la acciéon libre representada
por el juego.

Teorias sobre el juego.

Con la discusiéon precedente hemos llegado al punto en
que podemos teorizar, con mayor confianza, sobre la actividad
ludica. Para ello expondremos ciertas conocidas teorias del juego,
con el afdn de encontrar, a través de una vision global, una
explicacion comprensiva del fenémeno que nos ocupa.

Clasificacién de Stern.

Para principiar, tomaremos en cuenta la clasificacion que
hace William Stern (en Moor 1977:18s) de las diversas teorias
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del juego. De acuerdo a él, éstas pueden ser de 3 tipos,
dependiendo de la finalidad principal que considere como la més
importante: la descarga de energias (teorias del presente), la
vuelta a las formas primitivas del ser humano (teorias del pasado),
y la preparacién a la vida adulta (teorias del futuro).

+ Las teorias DEL PRESENTE encuentran su més clara
formulacién en Spencer, quien afirma que “cuando la reserva de
fuerzas de que se dispone en cada caso, no ha sido agotada
completamente por las exigencias de la vida, las energfas sobrantes
tienen que buscar una salida; y por esto, se descargan en
actividades que no van dirigidas a metas reales, es decir en el

juego”.

Algunos autores interpretan la teorfa de Spencer en el
sentido de que el excedente al que éste hace referencia no es
solamente de fuerza sino de iméagenes ; es decir, lo que el juego
persigue no es “sacar” o “gastar” energdias fisicas, sino impresiones
psicolégicas.

Otros fines atribuidos al juego por las teorias del presente
* la recuperaciébn-compensacién de los desgastes
psico-fisiolégicos a que el nifio estd sometido

constantemente por las presiones de la vida cotidiana;

¢ la imitacién de la vida de los adultos en un esfuerzo
por comprenderla y asimilarla;

¢ la ampliacién de la esfera del yo, que va hacia el
mundo vy los otros seres humanos (especialmente
esto Gltimo);

e la superacién de los sentimientos de inferioridad, a
través, principalmente, de la competencia; v

* el dar rienda suelta a los instintos reprimidos, gracias
al ejercicio liberador del siempre presente control de
los impulsos naturales.

+ Las teorfas DEL PASADO pueden resumirse en la
formulacion de la ey de la biogénesis hecha por Stanley Hall:
“en los juegos los nifios vuelven a revivir las formas primitivas del
ser humano”. Asi, se considera que el juego no hace més que
poner “en movimiento las aspiraciones originarias, adquiridas
por la herencia pero no adaptadas ya a la cultura del presente”,
haciéndolas actuar, aunque “de una forma inocua e inofensiva”.

Esta es la posicién del mismo Stern, quien afirma que
“todo hombre es méas primitivo cuando juega que cuando actua
seriamente”.

+ Por su parte, las teorfas DEL. FUTURO sostienen que
“el juego es un ejercicio previo” ~en palabras de Karl Groos
(Moor 1977:19)-, algo asi como un entrenamiento para la vida
adulta. Como puede notarse, éstas explicaciones coinciden
bastante con las de Darwin y Spencer ya presentadas con
anterioridad.

12



Otras teorias importantes.

La agrupacién de Stern no basta para agrupar todas las
teorias que los expertos han formulado como explicaciones del
fenbmeno ludico: hay algunas ideas que se le escapan. Es por
ello que presentamos aqui (siguiendo muy de cerca a Hernandez
1986:12ss, y de una manera bastante sumaria) los aportes de
otros pensadores.

+ La teoria del descanso, formulada por John Locke en
el siglo XVII, vy reformulada por Schiller en el XVII, y por
Lazarus y Gutz mas recientemente, explica el juego como un
“recreo” que sirve para restaurar las fuerzas fisicas y psiquicas.

De inmediato nos damos cuenta, sin embargo, que tal
interpretacion de lo ludico -a pesar de tocar un punto sin duda
importante- peca de adultocentrismo* | ya que pretende orientar,
de manera exclusiva, esta actividad puramente gratuita de la
infancia a un fin que tiene méas qué ver con la funcion que
desemperia en la vida adulta. Y es que répidamente comprobamos
que el nifio juega no porque esté cansado de trabajar (sen qué
trabaja él?), sino porque es una actividad que forma parte de su
“quehacer” diario.

+ Los portavoces de la teoria del excedente de energia
(Schiller, Spencer y Colozza) afirman que “el juego es una
superabundancia de energia”, o mejor dicho, “la exteriorizacion
de un exceso de energia organica no utilizada por el trabajo”.

4 Adultocentrismo: Tendercia a identificar todo obrar humano con el propio del
adulto.

Otra vez nos encontramos ante una explicacién es
adultocéntrica, va que, como hemos repetido, la actividad ludica
es eminentemente gratuita: “el nifio juega no por gastar energia,
sino por ese algo que lo impulsa a identificarse con el juego la
mayor parte de su tiempo”.

+ De acuerdo a la teoria del ejercicio complementario,
de Lange, los juegos suplen la realidad, proporcionando al hombre
y al animal o que ésta no puede ofrecerles. Tal idea descansa
sobre la nocién de que existen ciertas tendencias que dormitan
en el individuo, v que se despliegan en forma de juego cuando
las necesidades de la vida no las provocan. De ahi que el juego
funcione como un verdadero mecanismo de compensacion.

El primer problema que presenta este planteamiento es
el hecho de que no puede llamarse “complementario” al juego
del nifio porque éste es toda su vida. Podemos asimismo
contravenir esta teoria cuando comprobamos que el nirio
encuentra en el juego satisfacciones tan positivas a su necesidad
natural que, de hecho, nunca las obtiene en otro campo de la
realidad.

+ La teoria catartica, de Carr, sostiene que la misién del
juego es descargar al individuo de aquellos instintos que le son
perjudiciales en el estado actual de la civilizacion. Claparede
modifica un tanto esta idea, al afirmar que el juego no suprime
las tendencia perjudiciales, sino las descansa.

+ De acuerdo a la teoria de la seudo-satisfaccion,
formulada por Adler, el juego reconvierte los sentimientos de
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inferioridad del nifio en forma de una potencia conscientemente
intensificada. El nifio desea manifestar su poder de alguna manera;
por ello es que busca algunas formas de juego para sentirse
soberano en él, en un lugar y un momento en donde la fantasia
y la actividad no hallan obstaculo alguno.

+ Para la teoria del estimulo para el crecimiento, el juego
proporciona al organismo, entre otras cosas, el estimulo necesario
para el crecimiento. Tal es la conclusién a que conduce el
descubrimiento de que en el momento del nacimiento los centros
nerviosos no han adquirido su estructura definitiva. Se considera,
pues, que el juego es un estimulante fundamental para el desarrolio
de los centros motores de la creatividad y la inteligencia, as
como de las capacidades fisicas, sociales y morales del individuo.

El juego infantil.

Chateau sintetiza muy bien la trascendental importancia
que tiene el juego en la vida del nifio cuando afirma que ‘sin el
juego, el nino permaneceria tan inerte e incapaz de
comportamientos diferenciados como un recién nacido, pues la
maduracién organica no tiene un gran valor sin el ejercicio
funcional. Ademés, esta exploracibn de si es también un

aprendizaje de los sentimientos primordiales’ (en Doron
1973:117).

A pesar de que el autor en referencia enfatiza el desarrollo
de lo fisiolégico, es evidente que su afirmacion va mas un poco

mds alla; entre ofras cosas, el juego es un buen entrenamiento
en el manejo de los sentimientos primordiales, abriendo asi nuevos
caminos para la canalizacién de las conductas y la expresién de
la persona. En general, y pensando un poco como los filosofos,
podemos decir que si el juego tiene tanta importancia en el nifio
es porque la conciencia humana no es nunca simplemente testigo
de lo que pasa, sino que estda comprometida en un mundo del
cual busca el significado.

En el curso de su desarrollo, el nifio juega, v en el juego
aprehende y aprende la realidad, con la gran ventaja de hacerlo,
como quien dice, “de a mentiras” y “a tientas”, manteniéndose
siempre a cierta distancia, de tal forma que esa realidad no “se
le venga encima” y lo “aplaste”. Al final, encuentra naturalmente
su camino de crecimiento y elevacién hasta el nivel de los adultos. ..
Pero, ;c6mo exactamente se lleva a cabo tal recorrido?, y ;como
es que se logra este “acceso a la vida adulta” a través del juego?
Por su caracter impostergable, la respuesta a estas preguntas es
lo que nos ocuparé en la siguientes secciones:

La evolucioén del juego en el nifio.

Para la descripcién del proceso evolutivo del juego infantil,
nos serviremos del recuento que de él hace leif v Brunelle
(1978:27ss). La ventaja de utilizar a estos autores es que
comparan y contrastan con buen criterio las explicaciones de los
diversos teoricos acerca del tema que nos ocupa.
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I. El primer tipo de juegos a los que se consagra el recién
nacido son los llamados JUEGOS DE EJERCICIO (de acuerdo
a Piaget) o JUEGOS FUNCIONALES (Ch. Bthler y Jean
Chateau). De acuerdo a Wallon, éstos consisten en el
funcionamiento liso y llano de los aparatos motores del lactante.

:Qué motiva la aparicién de esta clase de juegos, vy qué
asegura su continuidad hasta que el nifio pasa a otra etapa? Los
tedricos suelen dar tres explicaciones:

a) Una de ellas es la llamada ley del efecto, formulada
por Thormndike, quien descubrié que el efecto favorable
produce la repeticion del gesto y el fracaso su
supresion. Esta ley explicaria aquel tipo de juego
favorito de los bebés, consistente en agitar el chinchin
para que suene, o apretarle la “panza” al patito de
hule para que “chille”. Si el chinchin o el murieco
no “respondieran” a lo que el nifio les hace, éste no
se preocuparia por jugar con ellos en absoluto.

b) Otra explicacién, emparentada con la anterior, es
la del efecto conocido de antemano o monotonia.
Un ejemplo del tipo de juegos adecuados a ella lo
constituye la manipulacion hidica del lodo o la arena.
Debido a lo “amorfo” de estas actividades, Wallon
apunta que a ellas se dedican sobre todo los infantes
més pequerios v los débiles mentales.

¢) La tercer razdn que da cuenta del “encantamiento”
que ejercen sobre el nifio los juegos funcionales es el
efecto imprevisto o el placer y la gratuidad. No
es poco comun encontrar al nifio tocando y
empujando, desplazando y disponiendo, yuxtapo-
niendo y superponiendo toda clase de objetos con el
solo fin de ver qué pasa. Pareciera ser que una pura
y simple curiosidad lo anima a entrar en acciéon y
ponerse en relacién (ladica, si, pero con las
caracteristicas fundamentales de una actividad
“cientifica”) con su entorno fisico.

II. Enseguida de los de ejercicio, aparecen los JUEGOS
SIMBOLICOS (en la terminologia de Piaget), también conocidos
como JUEGOS DE FICCION (Buhler), o DE IMITACION
(Chateau). Este tipo de juegos se superpone a los primeros, y
consiste en hacer que los objetos con que se tropieza dejen de
ser lo que son y sean tomados por otros con los cuales no se
podria jugar, por no ser manipulables o accesibles. Para una
nifia —por ejemplo—, una almohada o una manta pequefia podria
“convertirse” en una murieca; para un nifo, una caja de fésforos
puede ser “transformada” en un carrito; etc. jLa posibilidades
son infinitas!, y sélo demuestran la inacabable capacidad
imaginativa de la infancia.

A medida que crece, el nifio va “complicando” esta clase
de juegos. Entre los 6 y 7 arios es ya capaz de armar “escenarios”
completos: mete la almohadita (murieca-hija) debajo de una sébana
(casa), en donde se encuentra con una almohada més grande

15



(munieca-mamd)... o introduce la cajita de f6sforos (carrito) —que
“conduce” dos palitos (piloto y acompafante}- dentro de una
caja (garage) que esta al lado de otra caja méds grande (casa)...

El nifio arriba a un punto trascendental en su desarrollo
evolutivo cuando se da cuenta de que la imaginacion solitaria no
basta: alguien debe compartir su ficcibn para que ésta
sea mas “real”. Es este el momento del encuentro con el
Otro. El papel del juego de imitacién en este proceso asume tres
modalidades:

a.- La simbolizacién compartida, mediante la cual
las cosas (los juguetes) representan lo mismo para
varios. Esta permite a un grupo de nifos jugar
durante largas horas, digamos, a la “comidita”, sin
mas materiales que pedazos de cartén (platos), tortas
de lodo (comida), palitos (cubiertos)... todos captando
y utilizando —en una palabra, compartiendo— el mismo
significado a través de los mismos objetos.

b.- La ficcién simbélica, que prescinde de los objetos
y fija su atencién en el cuerpo v en el lenguaje. Son
ficciones simbélicas aquellos juegos en los que los
nifos fingen ser cosas {el sol, la luna, un carro),
animales {un toro, un caballo, un 4aguila) u otros seres
humanos (principalmente de la familia: un papé, una
mama. ..., pero fambién personas ajenas: una doctora,
un secretario, una comerciante). Tales actividades
ladicas son posibles gracias a la inventiva combinacién
de gestos, sonidos y palabras. Asi, la nifia que

pretende ser “mama pata” exclamara —al tiempo que
agita sus brazos encogidos y grita “cuac cuac”- “soy
una pata y ustedes mis patitos”.

c.- De las tres modalidades de los juegos simbolicos,
quizd podriamos considerar a la mimica como la més
“abstracta”, toda vez que al practicarla, el nirio rehisa
valerse de ninglin recurso objetivo {cosas o palabras)
para hacer verosimil la ficcién que quiere representar.
El Ginico material que se permite utilizar en el juego
mimico es el propio cuerpo, cuyas posturas y gestos
se ven, entonces, dotadas de significado. Esto es lo
que hace, por ejemplo, el nifio que ahueca su mano
v se la lleva a la oreja, pretendiendo con ello “hablar
por teléfono”.

. Los JUEGOS REGLADOS tienen su origen en los
primeros pasos que el nifio se atreve a dar en comunidad. En
el momento en que introduce a un compariero en el ciclo de sus
simbolizaciones, hacen su aparicién las reglas del juego; ello
ocurre naturalmente, como consecuencia de que los esfuerzos
han hallado eco en la actividad del Otro y se hace necesario
armonizarlos, organizarlos.

Es de hacer notar que el animal pasa por un proceso
analogo, excepto que —claro est&— éste no posee el mismo grado
de desarrollos simbdlico y social del humano. Asombrémonos:
Un gato mordisquea la mano de su duerio -y eso es un juego
de ejercicio—; se agazapa como para saltar sobre una presa
inexistente, y salta sobre ella, o simplemente se desplaza hacia
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un lado, evitando un enemigo imaginario —y ésas son modalidades
de un juego de ficcion—; o bien juega con sus hermanos a una
especie de “escondite” —y en este caso participa de un juego
reglado.

:Qué informacién fundamental nos proporciona este dato
de la psicologia animal? Algo que no podemos darnos el lujo
de subestimar: nos dice que lo social tiene raices bioldgicas; es
decir, que lo social es una de las dimensiones de la vida zoolégica
en general, de la que la humanidad no es sino el vértice més alto.
Sin embargo, es importante que establezcamos las respectivas
diferencias.

Quizéa lo que mas distinga la dinamica de socializacién del
infante humano hecha posible a través de la actividad ludica sea
el papel que en ésta juega el lenguaje. Es que, para el hombre,
no basta la simple maduracibn motriz para que se tome en
consideracién la presencia del otro en los juegos. Para que esto
acontezca (v la relacion ladica alcance su consistencia, su inquietud
y su goce por el respeto de una regla que pudiera ser burlada)
es imprescindible la mediacion del lenguaje. Gracias a éste,
aparecen a un tiempo: por un lado, la posibilidad de enunciar v,
por tanto, de respetar las reglas del juego; y por el otro, los
conceptos expresados a través de los vocablos “ganar”, “hacer
trampa”, “me toca”, “pido pelo” o “ya no juego” —por medio
de los cuales se hace sentir la voluntad ajena.

5 Fenomenologia: Método descriptivo, fundado en la intuicién de las esencias de
las vivencias de la “conciencia pura”.

Para los maestros es indispensavle tomar en cuenta que
el juego reglado se alcanza en la edad escolar -esto es, cuando
la socializacién se “institucionaliza” con la asistencia a la escuela.
En un juego "se wvalen" determinadas reglas; su obediencia y
acatamiento por parte del nifio hacen de éste un sujeto capaz de
participar verdaderamente en una actividad. Esta participacion
pasica reside en la capacidad de abandonar el propio ser a las
leyes de ofro, que en este caso, es el juego como un todo, no
s6lo como sus jugadores. Un nifio que de chico aprende a decir
si a otras normas que no son las propias o antojadizas, serd un
adulto que podra respetar normas y valores de beneficio comun.
Es por esto que se dice que el juego tiene una implicacion muy
valiosa en la formacion ética de las personas.

Es ineludible penetrar ain méas en la naturaleza de los
juegos infantiles. Y qué mejor forma de hacerlo sino a través de
una descripcion fenomenologica®, es decir, de una caracterizacion
lo més fiel posible de lo que acontece en el fenémeno ludico,
prescindiendo por completo de cualquier clase de explicaciones
adultocéntricas.

Esto es lo que trataremos de hacer a continuacion. ..
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Descripciéon fenomenolégica de los juegos
infantiles.¢

Lo primero que salta a la vista, gracias al andlisis
fenomenol6gico, es la alternancia que existe entre los juegos
reglados y simbolicos durante el periodo que va de los 6 a los
14 anos. Quiere decir esto que aquellas “etapas” que
encontrabamos en el apartado anterior no son excluyentes; en
todo caso, simplemente marcan tendencias o focos preferenciales
de atencibn predominantes en determinados momentos del
desarrollo evolutivo del nifio. Ello no quiere decir que no se dé
un proceso gradual de desarrollo, sino més bien que éste es un
proceso permeable —es decir, que permite la “interferencia” de
los diferentes tipos de juego.

Sin desdecirnos de las caracterizaciones de los juegos
reglados y simbélicos hechas con anterioridad, procedamos ahora
a hacer algunas anotaciones desde la fenomenologia del juego:

[. El origen de los juegos reglados radica en que
el deseo de jugar del nifio se orienta naturalmente
hacia la regla. Hasta los juegos sencillos de los més
chiquitines dan testimonio de esta tendencia. Consideremos,
por ejemplo, aquel jueguito que bien podriamos llamar
“esconderse, dejarse ver, ser visto y volver a esconderse”;
en él opera ya —de una forma muy simple, por supuesto—
la regla del “capturar y no ser capturado” de juegos mas
complejos, como el “tridngulo de cincos”, en el que se

6 Para el desarrollo de la tarea que nos proponemos en esta seccién, seguiremos
utilizando, muy de cerca, la ayuda de Leif y Brunelle {1978:34ss).

“captura” el cinco que sale del triangulo cuando uno de los
jugadores le da con el “cinco-proyectil”.

II. Por otro lado, los juegos reglados no
necesariamente desembocan en la idealizada vida
social igualitaria, en que cada cual reconoce a su
projimo en el otro. Hasta cierto punto, por lo menos,
la idea de la socializacién a través del juego puro y simple
es un prejucio adultocentrista o el resultado de la
“manipulacion” de la actividad ludica esponténea. En la
mayoria de los casos, es la presencia supervisora del adulto,
hecha sentir a través del “llamado” y la “censura”, la que
logra el objetivo de la armonia socializante. Como podemos
apreciar, tal “distorsién” de la espontaneidad del nifio no
es siempre negativa.

. Ahora bien, hay en el juego infantil un movimiento
de negacion del adulto. Este “rechazo” resulta, por un
lado, del hecho de que, por lo general, individual o
colectivamente, se juega donde el adulto ha advertido que
no se debe, o cuando —dice el adulto— todavia no o ya no
se debe hacerlo. Por otro lado, es innegable que existe un
abismo que separa los “mundos” (conocimientos, percepcién
de valores, aspiraciones, actividades) del adulto y del nifio
de una manera tan radical que la auténtica co-municacién
es poco menos que imposible.

El nifio prefiere recurrir, en cambio, al “mayor”, en quien
se tiene mas confianza, y con quien la identificacién se
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La importancia del juego en el proceso educativo.

Desde siempre se ha observado que la energia desplegada
por el nifio en su juego podria muy bien captarse en provecho
de la tarea educativa. Asi parece confirmarnoslo Doron
(1973:117), cuando se pregunta si “un sujeto que se interesa
espontaneamente por las manipulaciones concretas, al que le
gusta jugar a construir, a fabricar, a explorar, ;no puede instruirse
haciéndolo?”. Tal posibilidad no puede ser descartada sin mas;
antes al contrario, es hecho comtn y conocido que la actividad
ludica puede canalizarse hacia el logro de objetivos eminen-
temente educativos.

Si, pero ;qué consecuencias pedagégicas concretas traeria
consigo la implementacién de una didé&ctica que contara con el
juego como uno de sus principales recursos? —nos estaremos
preguntando. En el siguiente cuadro hacemos un recuento
sumario de las ventajas que —de acuerdo a Agallo (1986:VIII}-
conllevan los juegos grupales cuando se integran al proceso
educativo:

7 Al vivir una experiencia, en "el marco del juego” —donde hay ciertas cosas que "se
valen"- el nifto se atreve a dejarse ir hacia determinada experiencia o bien a dejarse
llevar por el juego mismo. Si el nifio, mediante un juego, vive una experiencia a la cual
temiera en un principio, esto le da la oportunidad de explorarla y enfrentarla, y de

darse cuenta que lo temido no era tan riesgoso como él lo miraba al inicio, al negarse

a participar.

12

eSCley,

20



Algo que es muy importante tener en cuenta para
comprender la verdadera importancia que puede liegar a tener
el juego para la educacion es el heche de que su accién beneficiosa
se hace sentir, no tanto en el “aprendizaje” {entendido solamente
como adquisicién y apropiacién memoristica de habilidades y
datos especificos ), sino en el “desarrollo”. Y ya desde Piaget
sabemos que este Ultimo constituye la auténtica base del primero,
debido a que corresponde a los procesos de la inteligencia y, por
ello, se encuentra relacionado con los mecanismos generales de
la accion v del pensamiento. He aqui, pues, la trascendencia del
juego en el proceso educativo: NO HAY APRENDIZAJE SIN
DESARROLLO, porque —como afirman Furth vy Wachs
(1978:32)- el aprendizaje “s6lo se produce cuando el nifio posee
mecanismos generales con los que puede asimilar la informacion”.

Claro esta que no podemos olvidar —tal y como los mismos
piagetistas estén listos en reconocer—que asi como “no se puede
aprender sin pensar”, "tampoco se puede desarrollar el
pensamiento sin algin aprendizaje” (ibid.:33). Sin embargo, ello
no hace sino confirmar la idea de que, al fin y al cabo, es el
desarrollo del pensamiento (y no solamente el puro v llano
aprendizaje) la razén esencial de las actividades ludicas en la
escuela. Asi pues, a la hora de evaluar los resultados de ios
juegos que habremos de implementar a lo largo de la tarea
educativa, deberemos poner especial atencién no tanto en los
contenidos adquiridos por los nifios como en los cambios
acontecidos en la estructura de su inteligencia —esto es: en sus
nuevas capacidades para recibir, procesar, organizar y "digerir”
los datos vy las informaciones mas complicados que su medio le
prodiga.

Siguiendo esta comprensién del fenémeno educativo,
deberemos entender nuestra labor docente como la de “auxiliares
aciivos” del desarrollo intelechual de nuestros alumnos. El papel
que jugamos en la “ensefianza” rio es, pues, protagdnico; no
somos nosotros los que educamos: el nifio se educa solo
-aunque, claro estd, cuenta con nuestra ayuda. Ademés, no
podemos olvidar que —en palabras del mismo Piaget— “la
motivacion para el desarrollo es intrinseca” (en Furth v Wachs:40);
la inteligencia sola busca su “alimento” y esta dvida por crecer.

Esto vale respecto al desarrollo, porque sucede
exactamente lo contrario con el aprendizaje de contenidos, cuya
fuente motivacional tiene que ser, por lo general, externa. O,
teniendo presente nuestra experiencia como maestros (y, por
qué no, como estudiantes), ;hemos conocido alguna vez a algun
patojo que “se muera” por conocer los nombres de todos los
proceres de la Independencia, de los volcanes de Centroamérica
o de los rios de Asia?

Esto es, precisamente, lo que algunos autores pretenden
dar a entender cuando afirman ~como lo hacen Leif y Brunelle
(1978:10) que “el jugar educa, pero en la misma forma que
educa el vivir : algo siempre queda”. De hecho -afiaden-, “no
es verdad que jugar necesariamente instruye. Puede uno instruirse
como jugando, pero eso es una mera analogia”. Pues bien,
con el juego, como con la vida en general, “algo siempre queda”,
y ese aigo no es precisamente contenidos; es més bien el desarrollo
de nuestras capacidades de asimilacién y comprensiéon de los
hechos y del mundo en que vivimos. Los estudios y la practica
han demostrado que la “instruccién” propiamente dicha (0 sea,
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el aprendizaje de contenidos) no es un juego, o sélo lo es en muy
raras ocasiones...

Aun quedaria en pie -después de lo dicho- que
esclarezcamos con precision lo que entendemos por “inteligencia”
y por “desarrollo intelectual”, y cémo es que este Ultimo llega a
lograrse a través de la actividad ludica, especialmente en el contexto
de la escuela primaria.

Seria bueno que para ello partiéramos de una tesis
fundamental (Furth y Wachs 1978:19):

La actividad corporal (motriz) vy las actividades
sensoriales contribuyen fundamentalmente al
desarrollo temprano de la inteligencia del nirio.

Quiza uno de los aportes mas significativos de la teoria
evolutiva de Piaget sea el descubrimiento de que las operaciones
mentales dependen real y genéticamente de la coordinaciéon de
las acciones, y no —como suele creerse— de los simbolos o del
lenguaje. De tal manera que para que el nifio pequerio aprenda
algo debe primero aprehenderlo por medio de operaciones
mofrices, v no a través de las palabras que escucha del adulto.
Asi pues, por ejemplo, aprende las relaciones espaciales cuando
se estira para tocar los objetos, cuando los toca, cuando los
manipula, etc. Y es solamente gracias a ese “juego” de acciones
-y no al concepto transmitido por el lenguaje- que capta sus
diferentes formas (lo esférico, lo cuadrado, lo rectangular, lo
oblongo.. ), las distancias que los separan (lo “a la mano”, lo

cerca, lo lejos, lo distante...) y sus cualidades (lo manipulable, lo
pequerio, lo grande...). Las palabras sélo se entienden después
de la experiencia (motriz) propia; de hecho, el lenguaje verbal es
el medio més dificil para el pensamiento y es totalmente
inapropiado como principal alimento intelectual de los nifios.

Se deduce de lo precedente que la participacién fisica o
motriz en las actividades es indispensable para el sano desarrollo
intelectual del nifio, ya que tanto la observacion pasiva como la
referencia lingtiistica, por si solas, no bastan.

¢Qué consecuencias pedagbgicas podemos entresacar de
este hecho para el tema que nos incumbe, el juego educativo?
Pues, en primer lugar, que vamos por un camino sequro si antes
de exponer al nifio a actividades més te6ricas o simbélico-verbales,
lo ayudamos a que se ejercite en la manipulacién de objetos, en
el desarrollo de su cuerpo y, en general, en la coordinacién de
sus movimientos con los estimulos sensoriales.




Con razbn se ha dicho que lo més importante en educacion
es la ayuda que se presta al nifio para el uso de su inteligencia,
la “salud” de la cual constituiria el principal objetivo de la escuela
primaria. Pero como va se ve, se trata aqui no de una inteligencia,
por decir asi, “abstracta”, alejada de lo “real” v cotidiano, sino
de aquella facultad humana concreta que identifica vy percibe
los objetos, que coordina las acciones externas, que forma
imagenes vy simbolos, y que memoriza y hace uso del
lenguaje.

La concepcion de la inteligencia como “la totalidad de los
mecanismos que el nifio tiene a su disposicion para pensar” ha
hecho afirmar a Furth y Wachs que “las actividades motrices y
sensoriales generales” constifuyen la auténtica base “del desarrollo
de la inteligencia v son mucho més vitales y apremiantes para
un nifno en edad escolar que cualquier otra habilidad académica
o modalidad de formacién especifica” (1978:43s). De otra
manera, no podria entenderse, por ejemplo, la conexién existente
entre el entrenamiento motor-perceptivo y la lectura: “Un nirio
que no posee el habito de coordinar su atencién visual a lo largo
de una secuencia horizontal no deberia adquirir esta coordinacién
al mismo tiempo que esta tratando de aprender a leer” (ibid.:27).

La colaboracién directa en el desarrollo de la inteligencia
no es, con mucho, la Ginica que prestan las actividades lidicas en
la escuela primaria. Notabamos al inicio de esta seccién que los
juegos también contribuyen a la distension, la expresion y el

equilibrio afectivo del nifio. Ya muy bien nos lo ha dicho Pestalozz:
“Todo nifio necesita expresarse con libertad, ejercer sus poderes
fisicos vy facultades mentales naturales v a la vez aprender a
través del juego, de la naturaleza, de los comparieros, de ios
padres, de los profesores y por experiencias” {en Hernandez
1986:20). Se sobreentiende aqui que la expresién libre es el
primer paso hacia el sano equilibrio emocional y la afirmacion
de la personalidad. ;Y qué mejor manera de lograrlo sino jugando!

Con razén ha expresado Rambert que “para permitirles
expresar lo que pasa en el fondo de st mismos y de lo cual sélo
tienen conciencia de un modo oscuro, debemos llevarlos al terreno
de expresion que es el suyo propio, el de la accion simbolica.
Jugando, el nifno se revela en todo su frescor, en toda su
espontaneidad” (en Doron 1973:92).

A través de la actividad ludica, el nifio se desenvuelve
mejor, se expresa espontanearmente y establece relaciones més
serias. Y cualquiera ha notado que lo relacional (la dimensién
social del juego) es de especial importancia, ya que —como
seguramente habremos comprobado por nosotros mismos—, si
estd adecuadamente estructurado, sirve para fomentar la
cooperacién mas que la competencia, asegurando de paso el
adecuado crecimiento emocional del nifio.
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El papel del educador.

Resta por analizar la tarea propia del educador que hace
uso del juego como herramienta complementaria del proceso de
ensefianza-aprendizaje. “;Qué, en concreto, debo hacer a la
hora de organizar juegos grupales en mi salbn de clase?”, nos
estaremos preguntando a estas alturas. la respuesta no puede
tener una formulacién mas simple: una vez que el nifio ha entrado
en el campo de lo ludico, nada, o casi nada... Por lo menos
asi nos contesta Moor, aunque con otras palabras: “El entusiasmo
no nace por el hecho de que el educador ‘arrastre consigo’ al
educando —arrastrar a una persona sin que se dé un interés en
ella serfa coaccién, incluso en el caso de que la cosa a que se
aspira, fuera justa y buena—, sino porque consigue llenarlo, lo
que, a su vez, es un dejar hacer” (1977: 159s). “Dejar hacer”,
¢qué significa?, ;cémo se consigue?

Significa atraerlo hacia el juego.
Se consigue...

...con el reto de un obtdaculo, de tal forma que
su atenciéon quede “imantada”, hasta convertir ese juego
aparentemente trivial en una tarea estimulante, con todos
los visos de un auténtico trabajo. ¢No es esto lo que hace
el maestro que evalla cierto tipo de retencién e imaginaciéon
lingliisticas cuando juega “ahorcado” con sus alumnos,
retandolos a que adivinen la palabra que se escribe con
cierto nimero de letras? ;Nos hemos fijado en la exhilarante

atencion del grupo entero a este juego que pone a prueba
estas destrezas de la inteligencia?

...usando inteligentemente la competencia. Esta
puede ser de gran utilidad en un doble sentido: por un
lado, es capaz de provocar el maximo esfuerzo de la
voluntad; mientras que, por el otro, puede manipularse de
tal manera que haga brotar la satisfaccion interior y un
auténtico entusiasmo por lo que se hace. Este es el caso
del deporte competitivo bien llevado; o, en general, de
todas aquellas actividades en las que dividimos a nuestros
estudiantes en grupos que luego enfrentamos en
competencia.

Una ventaja no poco importante que conlleva la frecuente
implementacion de actividades ludicas en el ambiente escolar es
que libera al maestro del dificilismo papel de ser el objeto, la
causa vy la razén de la atenciéon de todos los nifios al mismo
tiempo. ;Qué le parece?

Y es que resulta del todo equivocada la visién del docente
como el “alma” de la clase, en el sentido de ser el “punto focal”
de la educacion. Como hemos apuntado con anterioridad, el
maestro es mas bien un “facilitador” del aprendizaje, cuyo
desarrollo ha de llevarse a cabo en vy gracias al mismo nirio,
sujeto activo ultimo del proceso educativo.

Por supuesto que, aunque se renuncie a jugar un papel
protag6nico, el rol de “auxiliar activo” del aprendizaje del nifio
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no es tan facil como pareceria a simple vista. No se trata de
simple vy llanamente cruzarse de brazos y no hacer nada. Antes
al contrario, semejante visién de la tarea educativa exige, como
vemos, una gran dosis de ingenio, imaginacion y participacion,
amén de mucho tiempo consagrado al planeamiento y la
evaluacion.

Una de las primeras dificultades que nos asaltan a la hora
de implementar juegos educativos como parte de nuestro quehacer
educativo son los criterios que han de regir una seleccion adecuada.
Como es natural, el tipo idéneo de actividades va a variar de
acuerdo a los objetivos perseguidos v a las circunstancias concretas
en que desarrollamos nuestra labor. Sin embargo, ciertos autores,
como Agallo (1986:VIl), nos sugieren algunas guias que podran
sernos de utilidad a todos sin distincion:

. Antes que nada, es fundamental seleccionar la
actividad de acuerdo al objetivo propuesto.
Recuerde que sélo lo ludico “puro” es esencialmente
gratuito; tal condicién se pierde cuando lo incorpora-
mos al terreno educativo, por el mismo hecho de
que lo orientamos en provecho del desarrollo del
nifo.

II. Es necesario, ademés, considerar las
posibilidades (o limitaciones) materiales con
que contamos, tales como el espacio, las cosas que
se necesitan, la cantidad de elementos que integran
el grupo, etc. He aqui un punto donde el ingenio del

maestro se pone a prueba. Habran muchas ocasiones
en que hemos de modificar los elementos o las reglas
de los juegos, adaptandolos (vale decir, recreéndolos)
a la medida de nuestras circunstancias concretas. Elio
es perfectamente véalido -y mas de alguna vez,
indispensable.

. Es importante, por dltimo, considerar las
cualidades propias de los educandos, es decir,
su edad, sus aptitudes v actitudes, sus hébitos, sus
patrones culturales, sus intereses, etc., para que el
juego resulte en realidad efectivo, es decir, para que
sea bien recibido y ejecutado, revista un caracter
auténticamente ludico, vy se logren los objetivos
planteados. De nada sirve planificar juegos cuyas
reglas o cuya “calidad ludica” no van a ser
comprendidas y asimiladas; o, peor ain, juegos tan
dificiles (fisica o intelectualmente hablando) que al no
poder ser llevados a cabo por pura falta de capacidad,
en vez de conseguir aquellos beneficios de que tanto
hemos hablado generen sentimientos de frustracién
e inseguridad.

Facil es darnos cuenta de que el “dejar hacer” del que
habldbamos no es igual a “no hacer nada”. Al contrario,
comprobamos que los juegos si requieren la presencia de adultos
inteligentes, pacientes y perspicaces que deseen crear situaciones
en las que los nifios puedan crecer. El maestro actia, pero
como un motivador y no como una persona que inculca
conocimientos. Ya lo hemos dicho, aunque vale la pena repetirlo:
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Desde esta perspectiva, hemos de considerar (con Agallo
1986:1ll) las caracteristicas del papel que toca jugar al maestro
dentro de la actividad lidica:

Para la mejor comprensién del tipo de educadores que
nos proponemos llegar a ser, quizi nos sea de utilidad la siguiente
tabla {tomada de Agallo 1986:IX), donde se describen dos

extremos total y absolutamente opuestos.

queremos convertirnos?

¢En cudl de ellos

E! maestro autocratico

Posee el saber, lo da hecho.

Posee autoridad.

Toma las decisiones por si.

Se hace escuchar.

Aplica reglamentos.

Marca objetivos v hace los
planes.

Se preocupa de la disciplina.

Califica solo.

Trabaja con individuos.

Sanciona, intimida.

El maestro democratico

Promueve el saber, enseria
a aprender.

Crea la responsabilidad
compartida.

Ensefa a tomar decisiones.
Escucha, hace hablar.

Utiliza técnicas de grupo.

Propone objetivos v planifica
con todo el grupo.

Se preocupa por el proceso
grupal.

Evaltia junto con el grupo.
Trabaja con el grupo.

Estimula, orienta,tranquiliza
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Doron (1973:79) expone sintéticamente los principios de
clasificacion de los juegos de Stern y Bihler, de la siguiente
forma:

CLASIFICACION DE STERN

De la primera etapa: + Conquista del cuerpo (juegos
motores con el propio cuerpo

como instrumento).

+ Conquista de las cosas (juegos
de destruccién y juegos construc-
tivos).

+ Juegos de representacion de

papeles (metamorfosis de las per-
sonas y de las cosas).

De la segunda etapa: + Juegos de imitacién simple.

+ Juegos con representacion
complementaria.

+ Juegos combativos.

CLASIFICACION DE BUHLER

I. Juegos funcionales (o0 sensomotores).
II. Juegos de ficcién o de ilusion.

. Juegos receptivos (mirar estampas, escuchar
cuentos).

IV. Juegos de construccion.

V. Juegos colectivos.

En su Psicologia infantil, Jean Piaget agrupa los juegos
de acuerdo al grado de complejidad mental, desde el juego
sensomotor elemental hasta el juego social superior. Son 3 los
grandes grupos que reconoce:

I. LOS JUEGOS SENSOMOTORES.

1. LOS JUEGOS SIMBOLICOS O
REPRESENTATIVOS.

. LOS JUEGOS SUJETOS ‘A REGLAS.

Si tomamos en cuenta que —como afirman Furth y Wachs
(1978:31)- “la teoria de Piaget trata de la naturaleza y el desarrollo
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del pensamiento”, podemos inferir que su clasificacién de los
juegos constituye una auténtica “historia” de la evolucion intelectual
del nifo. Tratemos de comprenderla desde esta perspectiva:

El primer estadio (juego sensomotor), que ocupa los
primeros dos afos de vida, no atiende mas que a la urgente
necesidad de lograr el control sobre los movimientos propios vy
la coordinacion satisfactoria de los gestos y las percepciones. El
nifio se ejercita “en el vacio”, sin otro propoésito que el placer
del funcionamiento. Este fenémeno se da incluso en los animales
superiores. Asi como el gato recién nacido “lucha” con su
madre a dentadas y arafiazos, el nino jala, muerde, chupa o agita
sus extremidades, solo o acompariado; o, cuando va es un poco
mayor, hace preguntas por el puro gusto de preguntar, sin interés
por las respuestas ni por el problema mismo. Como se ve, este
tipo de juegos consiste en buena parte en repetir y variar los
movimientos. En palabras de Piaget, “el nino obtiene placer a
partir de su dominio de capacidades motoras v de experimentar
en el mundo del tacto, la vista y el sonido. Obtiene placer al ser

capaz de hacer que se repitan acontecimientos” (en Garvey
1978:20s).

Entre los 2 y los 6 anos, tiempo en que transcurre la
segunda etapa del desarrollo, el nino adquiere la capacidad de
codificar sus experiencias en simbolos y aparece el juego simbolico
o representativo. Una nifia arafia la hoja de un libro en donde
hay un pédjaro dibujado, después cierra la mano como si contuviera
al pdjaro v se dirige a su madre para ofrecérselo; o, al poner
unas piedrecitas dentro de un sombrero, habla de haber cogido
un nido con todo y los huevos. El nimero de ejemplos de juegos

de este tipo es tan ilimitado como la imaginacién humana; lo
importante es el salto fundamental de la mente, la cual ya no
solo conoce y manipula la realidad inmediata, sino que a través
de ésta “viaja” hacia “otras realidades” (la del pasado, la de la
imaginacion. . ).

Por ultimo, habla Piaget de la etapa de las relaciones
sociales (@ partir de los anos escolares), que dan lugar a la
aparicion de los juegos reglados. Aqui es cuando “el nifio ha
empezado a comprender ciertos conceptos sociales de
cooperacion y competicion” (en Garvey 1978:21). El juego de
reglas es, por excelencia, la actividad ludica del ser socializado,
siendo la regla aquella regularidad impuesta y hecha respetar por
el grupo. La importancia de esta clase de juegos es tan esencial
que constituye el tipo “primario” o fundamental, “mientras que
el juego solitario v la fantasia privada son secundarios, tratandose
de modos de jugar derivados” (ibid). Un dato que apoyaria esta
idea lo constituye el hecho de que los juegos reglados son casi
los unicos que subsisten en el adulto; éste ya no juega cincos,
pero si juega fatbol los domingos. ..

Condiciones y reglas de los juegos educativos.

Tan importante o mas que las teorias o los tipos de
clasificacién resulta ser la comprensién, por parte del maestro,
de las condiciones v del sentido de las reglas de los juegos que
pretende implementar con sus alumnos. De poco sirven las
explicaciones teéricas y del manejo de la terminologia psicolégica
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y pedagégica con que se ha estudiado el fenémeno ludico, si a
la hora de jugar en la escuela no sabemos cémo ambientar la
actividad, cémo motivar a los nifos, qué hacer para empezar el
juego, cémo conducirlo, como resolver las disputas a que de
lugar, o de qué forma concluirlo.

Hasta aqui s6lo hemos hablado de qué es el juego y para
qué sirve en la educacion. Tratemos ahora de ver como se juega.

Tengamos en cuenta, antes que nada, los principios bésicos
de la accibn de grupo formulados por Agallo (1986:VI): el
ambiente, el liderazgo distribuido, la flexibilidad, y el consenso.
Son éstas cuatro claves de la accién que, bien llevadas, conducen
sin tanta dificultad al éxito de las actividades:

e El ambiente puede definirse de dos maneras:

+ el ambiente natural, que implica buena ventilacion,
mobiliario adecuado y un local amplio;

+ el ambiente psicosocial, consecuencia de la interaccion
entre los elementos del grupo, asi como de la forma en que es
conducido.

¢ El liderazgo distribuido es la forma de “comando”
democrético que se caracteriza por la participacién de todos los
miembros del grupo a través de sus ideas y opiniones.

* La flexibilidad permite la reorientacién de los objetivos
del grupo cuando se reconoce que éstos han sido definidos con
niveles muy altos (o bajos) de logro, haciendo demasiado dificil
(o fé&cil) su consecucion.

e E|l consenso o acuerdo general hace posible la
colaboracién, la simpatia y las buenas relaciones, y evita,
saludablemente, la siempre negativa formacion de “bandos” o
“camarillas”.

Respecto a las condiciones que debe reunir el juego para
que tenga éxito como actividad educativa, podriamos seguir el
ejemplo de Armas (1978:13s) y citar los consejos que sobre el
tema aporta J. Quinteros:

El juego debe...

...ir de acuerdo al desarrollo intelectual v fisico del
educando, y, por tanto, no deberia convertirse en una
tarea o muy facil o muy dificil. Ello también implica, por
supuesto, tener en cuenta la edad, el sexo y la constitucion
fisica de los jugadores.

...agradar y crear ambiente de alegria, ya que es un
alimento que asegura la salud mental.
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*Muestren y cuenten®

+ Los nifios traen de su casa algo (insista en que
sea un objeto especial, original, poco comtn) al salén
de clase y se habla de ello tratando de destacar la
funcion del objeto, sus usos, cémo surgid, dénde
puede conseguirse, su forma, su valor estético, los
sentimientos que despierta en los nifios -especialmente
en el nifio que lo trajo, quien, a su vez, debe explicar
el por qué de su eleccién. Las primeras veces, el
maestro guia la discusién, pero con la préactica los
nifios aprenden la técnica y pueden manejar la
conversacion.

Secuencias v asociaciones légicas.

*El orden hace la diferencia*

+ Indicaciones: El maestro escribe una secuencia
corta de elementos en la pizarra (como por ejemplo
ABCD o0 1234 ). Luego traza una raya debajo de
ella e invita a los nifios a que realicen todos los
cambios de orden de los elementos que sean posibles.
El nimero de posibilidades es matematicamente
determinable: para 3 elementos es 6 (3x2x1); para
4, 24 (4x3x2x1); para 5, 120 (5x4x3x2x1); y asf
sucesivamente. En vez de letras o nimeros, pueden
utilizarse figuras geomeétricas u otro tipo de signos.

*Dominé de figuras*

+ A jugarse en grupos pequeiios (3 6 4 jugadores).

+ Indicaciones: Se reparten las fichas del dominé a
cada equipo vy se les pide que apareen las mitades de
cada ficha con su correspondiente de otra ficha. El
equipo que termine primero de juntar sus fichas gana.
Hay muchos tipos de dominé que se pueden conseguir
en el mercado; sin embargo, lo invitamos a que usted
mismo construya los suyos propios con pedazos de
cartébn. La ventaja es que usted, mejor que nadie,
conoce el tipo de objetos con los que el nifio sostiene
mayor contacto. A continuacién se le sugiere un
sencillo dominé de 16 fichas; pero usted puede utilizar,
ademés de dibujos, palabras o frases. El objetivo es
agudizar la capacidad asociativa de los nirios.

)

= 4

o

) ., 1®
i

:@) E
o))
o

4
A

L ]
fomm

U

S\

L-—------...T USRS

L e ae ]

E—

AU LT
N\
) A

=

e AN
& [ &

= o o e 4 o]

33



*Encontremos la forma®*

+ Equipos de dos o tres.

+ Indicaciones: Déle a cada equipo una hoja con
simbolos —entre ellos grafemas'®—colocados como se
sugiere a continuacién. Pidales que localizen en las
filas las figuras de la columna. El equipo que termine
primero sin ningan error, gana. Como en el domind,
se le sugiere crear sus propios juegos.
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¥ Grafemas: letras.

Imaginacién

*La caminata*

+ Se requiere de suficiente espacio.

+ Indicaciones: Los nifios se ubican en un extremo
del aula; si es un lugar abierto, deberan trazarse lineas
que lo demarquen, y los nifios se colocarén en una
de ellas. Mientras el maestro les va sugiriendo un
ambiente imaginario (el bosque, una calle, un rio.. ),
los jugadores caminan hasta el otro lado. Lo
interesante del juego es reaccionar ante diferentes
situaciones, obstéculos o condiciones climéticas. Para
ello, las instrucciones deberan darse muy lentamente,
de manera que cada nirio tenga tiempo de responder
a cada sugerencia, antes de la siguiente. Es importante
saber dirigir a los jugadores para que se adapten al
ambiente y no que escuchen las indicaciones como
un fondo narrativo; la narracion debe experimentarse,
no simplemente escucharse.

+ Un ejemplo: Dice el maestro: “Caminen. Estan
en un campo y quieren ir de un extremo al otro.
Comiencen a caminar lentamente. Delante de ustedes
hay un gran charco; traten de cruzarlo sin mancharse.
Toémense el iempo que necesiten. Hay algunas flores:
toquen una de ellas, miren su color, observen su
forma, sientan su olor; si quieren, recojan algunas.
Estamos por terminar la caminata. Trepen por
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encima de ese cerco y estaremos todos del otro lado
del campo.”

*Hagamos un cuento*

+ Nifos en circulo. El maestro con ellos.
+ Una pelota pequeria.

+ Indicaciones: Uno por uno, los nifios van agregando
una oracién, frase 0 una idea para formar un cuento.
Durante su turno, los nifios sostienen la pelota; tan
pronto como terminan de hablar, pasan la pelota al
vecino de la derecha, a quien corresponde el tumo.
Si los nifios tienen dificultad para comenzar el juego,
lo tendr& que iniciar usted mismo.

Con las palabras.
*El barco de las letras®

+ Formaci6on en circulo, sentados.

+ Uno al centro, el “capitan” (al principio, el mismo
maestro).

+ Se necesita una pelota (mejor si es pequeria).

+ Indicaciones: El! “capitan” dice “De la mar ha
venido un barco cargado de ... (dice una letra del
alfabeto)”, v arroja la pelota a uno de los nifics. Este
debe, rapidamente, decir una palabra que comience
con la letra mencionada. Si tarda mucho en contestar,
pierde, v le toca ser el “capitan”.

*Vamos de compras*

+ Formacién en circulo, sentados o parados.

+ Uno al centro, el “comprador” (la primera vez, el
MisSmMo maestro).

+ Indicaciones: El comprador da vueltas alrededor
del circulo; se detiene delante de un jugador v le dice
~por ejemplo— “Voy a Cobén (el nombre de cualquier
poblacién, departamento o pais), ;qué puedo
comprar?”. El jugador aludido debe contestar, sin
que pase mucho tiempo, con el nombre de tres cosas
que comiencen con la letra inicial del lugar
mencionado {en el caso del ejemplo, podrian ser
“caimitos, camotes, canela”). Si se confunde o tarda
demasiado, le tocara ocupar el lugar del “comprador”.
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*Tarjeta de palabras*

+ Indicaciones: El maestro hace un cuadro en la
pizarra segin el modelo que se presenta a
continuacion. El juego se trata de que entre todos
se logre llenarlo completamente' con palabras cuya
letra inicial sea la indicada en la primera columna y
que se relacionen con la idea o circunstancia que se
pide en la linea de arriba (plantas, verduras o frutas;
animales; lugares; utencilios). Para ello, se pide a los
nifos que se ofrezcan voluntariamente para ir al
pizarrén, uno por uno, a llenar los espacios. Se
procuraréa llenar todos los espacios posibles , porque
es de prever que no se podran llenar absolutamente
todos. Variante: pueden jugarlo en su cuademo o en
una hoja de papel.

Letra Planta o verdura | Animal Lugar Utencilio
A ]
B |
C
D
E
F
G
H
|
J 1 -
{Todo el alfabeto)

R *
"Basta!

+ Puede jugar toda la clase junta; o bien, cuando los
nifios dominan bien las reglas, pueden jugar en grupos
mas reducidos (de 3 6 4 integrantes).

+ Indicaciones: Se trata de establecer tres o mas
categorias (por ejemplo: fruta, ciudad, nombre, objeto).
Se le pide a uno de los jugadores que, mentalmente,
recorra el alfabeto de la “a” a la “z”; otro nifio le
interrumpird diciendo “va”. Aquél se detiene y dice
la letra por la que iba; por ejemplo “m”. Todos
rapidamente van a sus hojas con las categorias escritas
en columnas y comienzan a escribir palabras que
comiencen con esa letra, y que correspondan a la
categoria indicada. El nifio que termina primero dice
“basta”. Como se le han asignado ciertos puntos a
cada acierto, todos se detienen y suman sus puntos.
Cuando se juega en grupos pequernos, pueden
establecerse ciertas reglas especiales: si dos nifios
han escrito la misma palabra, ésta vale la mitad; si
son tres los que la han escrito ya no vale nada...

Fruta Cuidad Nombre Objeto | Puntos
mango Mazatenango Manuel moneda | 40
manzana Madrid Maria mesa 40

!! El maestro debe procurar intervenir en la actividad solamente cuando perciba que los alumnos manifiesten signos de extremada dificultad. Es de esperar que esta
situacién se dé principalmente con las letras “dificiles” del idioma en que se esté escribiendo {en castellano éstas pueden ser, sobre todo, la k, la A, la w, la x y
la y; en Kaqchikel, la e, la g, la t', la wyla y).
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*Los pajaros tienen alas*

+ El maestro frente a los alumnos.

+ Indicaciones: El maestro aludird a un animal
cualquiera, pero le adjuntard siempre el predicado
“.. tienen alas”. Dir4, por ejemplo, “los patos tienen
alas”, o bien, “los sapos tienen alas”. Los alumnos
deberan mover los brazos, imitando el vuelo de las
aves, solamente cuando se mencione un animal ala-
do (aunque no vuele, como el chompipe o la gallina).
El juego consiste en cultivar la atencion a las palabras,
por lo que el maestro procurard crear algo de
confusiéon, por ejemplo, moviendo los brazos
“estratégicamente” (asi, los agitard de vez en vez
cuando el animal mencionado no tenga alas, o no
los agitara aunque el animal si sea alado).

Conociendo al otro.

*Saludo a ciegas®

+ Dos ninos a la vez.
+ Se necesita una venda.

+ Indicaciones: El nifo A esta con los ojos tapados.
El niflo B se pone de pie delante de él y le dice “hola
... (lo lama por su nombre); ;quién soy?”. El nifio

A tiene tres oportunidades para adivinar quién lo
saluda; cada oportunidad esta precedida por la misma
pregunta v saludo. El siguiente en taparse los ojos
es el nifo B; otro nifo se colocara delante de él. Se
recomienda este juego como una buena manera de
aprender los nombres al comienzo del afio escolar.

*El espejo*

+ Dos ninos a la vez.

+ Indicaciones: Los nifios se sientan uno frente al
otro. Uno de ellos es el “espejo”. El jugador delante
del "espejo" debera realizar —mediante mimica, de
acuerdo a las indicaciones del maestro— una tarea
especifica (por ejemplo: vestirse, peinarse, cepillarse
los dientes). Cuando se ha adquirido suficiente préactica,
pueden incluirse maés jugadores y representar escenas

(la comida en familia, la siembra, un corte de pelo en
la barberia. . .).

*¢Qué estoy haciendo?*

+ Un nifio delante de la clase (la primera vez quiza
convenga que sea el propio maestro).
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+ Indicaciones: El jugador que estd frente a los
demés hace la mimica de una actividad sencilla (arar
la tierra, llevar una tinaja sobre la cabeza, cortar
cafée..)). El grupo tratard de adivinar lo que se esta
imitando. Es importante que para nada se haga uso
de palabras.

*¢Qué estamos haciendo?*

+ Un grupo de ninios (4 6 5) delante de la clase.

+ Indicaciones: Es una ampliacion del anterior. Se
pide, uno por uno, a los nirfios del grupo de “actores”
que participe en (no que copie) la actividad que
empez a realizar el primero de ellos (si era la de
trabajar la tierra —por ejemplo—, el primero arars, el
segundo sembrara, el tercero desmontara...). Mientras
tanto, el resto de la clase tratard de “descifrar” la
escena que se representa,

En grupo

*Brasas”*

+ Varios tipos de objetos menudos (almohadillas,
pelotas pequerias, trocitos de manera, piedras.. ).
+ Formacién en circulo.

+ Indicaciones: Se trata de hacer pasar los diferentes
objetos alrededor del circulo a una velocidad més o
menos rapida. Después de cierto periodo de tiempo
(que dé pauta para que se adquiera alguna velocidad),
se detienen los objetos. Ganan aquellos que no
hayan dejado caer ningin objeto.

*El ratén vy el gato*

+ Dos objetos; uno un poco mas grande que el otro
(sugerencias: pelotas de diferentes tamarios, o trozos
de madera —no lenos, por el peligro potencial que
presentan).

+ Formaciéon en circulo.

+ Indicaciones: Se hace pasar, de mano en mano,
uno de los objetos (el “ratén”) seguido —no mucho
después— por el otro (el “gato”). El objetivo es ver
si el “gato” puede alcanzar al “raton”. Puede
introducirse otro objeto mas (que podria llamarse
“perro”, por ejemplo).

*Cambiando numeros*

+ Juego en circulo.
+ Uno al centro.
+ Todos los nifios se numeran del uno al tres, y se
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marcan los lugares con el niimero respectivo (puede
hacerse esto con yeso o con papeles).

+ Indicaciones: el maestro dice “unc”; el "centro” v
todos los nimero uno buscan un fugar. .. alguien no
alcanzara lugar, vy tendrd que quedarsz al centro. El
maestro dice “dos”, v “tres”, v la actividad se repite.
También se puede decir “todos cambian”, v entonces
todos los numeros buscaréan un iugar. No hay
problema en usar méas numeros (“cuatro”, “cinco” .. j,
con tal que no sean demasiados.

n ¥ 7
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*Cortar el pastel*

+ Juego en circulo. Niros tomados de la mano.
+ Uno al centro {portador del “cuchillo”).

+ Indicaciones: El nifio del centro junta las palmas de
sus manos simulando un cuchillo, v dice “voy a cortar
¢l pastel”: gentilmente, “corta” las manos agarradas
e dos de sus comparieros, y regresa al centro. Los
dos “pedazos partidos” corren en direcciones opuestas
alrededor del circulo, deteniéndose a estrecharse las
manos cuande se juntan. Contintian hacia sus
puestos, hasta que llegan al centro a tocar el “cuchillo”
{las manos del centro). El primerc que lo toca es el
nuevo centro. Los otros dos jugadores vuelven al

circulo.
se dan las manos
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*Buenos dias*

+ dJuego en circulo.
+ Uno fuera del circulo.

+ Indicaciones: El nifio que estd fuera del circulo
corre alrededor de éste hasta gque escoge un
compariero, a quien toca en el hombro. Esta es una
sefal para que el “tocado” corra en la direccion
contraria al otro. Cuando se encuentran, se detienen,
y, estrechandose las manos tres veces, se dicen
“buenos dias, buenos dias, buenos dias”. Después,
contintian corriendo hasta ocupar el lugar vacante,
que ocupa quien llegue primero; el otro quedara fuera,
y repetird el juego.

s¢ dan la mano tres veces

diciendo"buenos dias" %

*El guardian del bosque*

+ Jugadores ordenados en doble circulo (el mismo
numero en el de adentro que en el de afuera).

+ Los del circulo de adentro son los “arboles del
bosque”, estan rigidos y miran hacia el centro.

+ Los del circulo de afuera son los “apagafuegos”;
miran hacia su derecha.

+ El “guardian del bosque™ esta en el centro.

+ Indicaciones: El “guardian del bosque” grita
continuamente “jfuego en el bosque! jfuego en el
bosque! japaguenlo! japaguenlo!” mientras aplaude
con cierto vigor. Como respuesta a esta llamada, los
“apagafuegos” corren alrededor del circulo; mientras
tanto, el “guardian” se pone delante de un “arbol”,
y, va acomodado, deja de aplaudir. Esta es la seral
para que los “apagafuegos” dejen de correr y busquen
ponerse delante de un “abol”. El jugador que se
queda sin “arbol” se convierte en el nuevo “guardian”.
Los otros jugadores han cambiado posiciones y roles
(los del circulo interior son los nuevos “arboles”), y el
juego se puede iniciar de nuevo.

Guardién del

N
% JZ}/ %/Apaga fuegos



*La cola a la cabeza*

+ Juego en doble fila formada por parejas viendo
hacia el frente.

+ Un jugador, “la cabeza”, esta hasta adelante, solo,
de espaldas al grupo.

+ Indicaciones: La “cabeza” grita “la cola a la cabeza”,
sin voltear a ver para nada. La ultima pareja se
separa y corre hacia adelante, el de la izquierda por
la izquierda, y el de la derecha por el otro lado. Al
llegar al frente, intentan estrecharse las manos delante
de la “cabeza”, cuidandose de que éste pueda tocar
a ninguno de los dos. Si la “cabeza” toca a alguno,
éste se convierte en su pareja, y el otro jugador es
la nueva “cabeza”.
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*La silla vacia*

+ Nifios dispuestos en circulo, sentados en sillas.
Una silla permanece vacia.
+ Un nino al centro (sera el “centro”).

+ Indicaciones: Cuando el “centro” dice “muévanse
a la derecha”, todos se cambiaran de silla ocupando
la que estd vacia. El “centro” procura conseguir
lugar, vy el jugador que se quede de pie sera el nuevo
“centro”, y ordenara el movimiento hacia la derecha
o hacia la izquierda. Un cambio frecuente anade
mucho interés al juego.

ﬁ F O ABAD

*Jardin de flores*

+ Uno al centro (el "jardinero").

+ Ninos sentados, formando un circulo (el “jardin”),
aunque divididos en cuatro grupos de igual nimero
de integrantes.

+ Los grupos tendran nombres de flores (por ejemplo:
“claveles”, “geranios”, “chatias”, “rosas”).
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+ Indicaciones: El maestro se coioca en el centro y,
haciendo las del “jardinero”, dice —por ejemplo— “me
gustan los claveles”. El grupo de ese nombre se
pone de pie, v cada jugador debe dar una wuelta
sobre si mismo. El maestro nombra las cuatro flores
escogidas, v la operacién se repite cada vez. Después,
dice el maestro —por ejemplo— “no me gustan los
claveles, los cambio por geranios”; éstos deben
intercambiar lugares, pero el “jardinero” procurara
conseguir un asiento. El alumno que se quede de pie
se convertird en el nuevo “jardinero” e imitara las
ordenes del maestro.

m%@ @aﬁﬁé
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*El correo*

+ Para grupos no muy grandes.

+ Formacion en circulo, sentados en sillas.

+ Cada jugador lleva el nombre de un pueblo (es
preferible echar mano de localidades conocidas; aunque
también pueden utilizarse nombres de paises).

+ Uno al centro, el “correo” (la primera vez, el mismo
maestro, para dar el ejemplo).

+ Indicaciones: E! “correo” dice —por ejemplo— “quiero
mandar una carta de Chimaltenango a Comalapa”;
los jugadores de esos nombres tratan de intercambiar
lugares, pero el “correo” se sienta en una de las sillas
libres. El jugador que queda de pie se convierte en
el nuevo “correo” (el antiguo toma el nombre de
éste). De vez en cuando, el “correo” puede también
decir “entrega inmediata”, en cuyo caso todos
procuraran cambiar de lugar —incluido, por supuesto,
él mismo.

*El cazador*

+ Para grupos no muy grandes.

+ Dos filas de igual nimero de sillas dipuestas respaldo
con respaldo.

+ El ntmero de jugadores correspondera al de sillas
mas uno.

+ El jugador sin silla sera el “cazador™.

+ Los jugadores sentados responderan al nombre de
un tipo distinto de animal.

+ Indicaciones: Al inicio, todos los “animales” estan
sentados, menos el “cazador”. Este da wueltas
alrededor de las sillas llamando a los “animales” por
su nombre. Los “animales” nombrados se pondran
de pie y seguirdn al “cazador” formando una fila.
Cuando el “cazador” grite “ipeligro!”, todos trataran
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de encontrar asiento, también el “cazador”. El jugador
que se quede sin asiento serd el nuevo “cazador” (el
antiguo tomara un nombre de animal) v continuara

el juego.
W

*La ranita (juego tradicional guatemalteco)*

+ Formacién en circulo, tomados de la mano.
+ Uno en el centro (la “ranita”).

+ Indicaciones: Los nifios caminan hacia su derecha,
haciendo, alternativamente, grande y pequerio el
circulo. Se mueven ritmicamente, cantando: Vamos
a la vuelta del toro torojil a ver a la rana comiendo
perejil. La rana no estd aqui, estarG en su vergel,
cortando una rosa, sembrando un clavel’? Al
terminar la tonada, se detiene la rueda y preguntan
a la rana: “;Cémo amanecié la ranita?”; a lo que la
“rana” contesta: “Enferma”. La rueda reinicia su
movimiento y su canto, hasta volver a preguntar lo
mismo. Esta vez, responde la “rana”: “Con

13 Ver nota anterior.

calentura”. Empieza de nuevo la ronda, wuehle a
detenerse y repite la pregunta. La “rana” responde:
“{Engusanadal”. Esta es la serial para que se disperse
el circulo, tratando de evitar que la “rana” coja a
algiin jugador que ocupe su puesto.

*Matatero tero 1a (juego tradicional guatemalteco)*

+ Formacién en fila, tomados de las manos.
+ Uno frente a la fila (varén).

+ Indicaciones: El jugador solitario camina en
direccion a la fila, cantando Buenos dias mi seriorio,
matatero tero 1a"” La fila contesta (yendo hacia el
que esta solo, quien camina de retroceso): ;Qué queria
mi seriorfo, matatero tero 1647 El niflo responde
{mismos movimientos): Yo querfa una de sus hijas,
matatero tero la. Canta la fila {mismos movimientos):
¢Cudl de todas queria usted, matatero tero 1467

12 Por ser una tonada tradicdonal guatemalteca no creemos necesario inchir aqui la notacién musical,
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Canta el nifio (mismos movimientos): Yo queria a
fulanita (dice el nombre de una de sus comparieras).
Canta la fila (mismos movimientos): ¢Y qué oficio le
pondremos, matatero tero 1G? Canta el nifio (mismos
movimientos): Le pondremos lavatrastos, matatero
tero la. Canta la fila (mismos movimientos): Ese oficio
no me agrada, matatero tero la. Canta el nifio
(mismos movimientos): Le pondremos hija del rey,
matatero tero la. Canta la fila (mismos movimientos):
Pues alli la tiene usted a las 6rdenes de usted. lLa
nina se queda con el que la solicitd, y se welve a
empezar hasta que ya no hayan nifias o hasta que
hayan seriales de cansancio.

ey

e

*El gato y el raton®

+ Formacién en circulo, tomados de la mano.
+ Uno al centro (el “ratén”); otro fuera de la rueda
(el “gato”).

+ Indicaciones: El “gato” pregunta al “raton”:
“¢Raton, raton, qué estds haciendo alli?”. A lo que

el “ratén” contesta: “Comiendo jamén y queso”. Dice
el “gato”: “;No me das?”. Responde el “ratén”:
“iNo te doy!”; inmediatamente, sale del circulo
cormiendo. El “gato” lo persigue alrededor de la
rueda. Cuando quiere esconderse, el “ratén” puede
reingresar al circulo; los comparieros lo dejan pasar
subiendo los brazos. Si el “gato” intenta penetrar,
los de la rueda le cierran el paso negandose a subir
los brazos. El juego termina cuando el “gato” alcanza
al “ratén”, o cuando el cansancio se haga evidente.
Para dar oportunidad a més jugadores, cambie a los
protagonistas de cuando en cuando.

*Relevos en circulo*

+ Equipos de cinco o seis, formados en circulos.
+ Un paruelo por grupo.

+ Indicaciones: Los jugadores de cada equipo se
numeran. A cada “uno” se le da un pariuelo. Con
la serial (un aplauso, por ejemplo) los “unos” salen
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corriendo por fuera del circulo de su equipo y hacia
la derecha hasta completar la vuelta. Una vez en su
lugar, entregan los parivelos a los “dos”, quienes
repiten la operacién y pasan el pariuelo a los “tres”.
De esta forma, el juego contintia hasta que cada uno
de los jugadores ha corrido con el pariuelo. El equipo
que termina primero es el ganador.

*Tenta en cadena*

+ Jugadores dispersos.
+ Uno de ellos “la lleva” (debe pedirse un voluntario).

+ Indicaciones: Principia como el tradicional juego
de tenta guatemalteco, con la diferencia que cuando
el que “la lleva” consigue tocar a otro jugador, los
dos se cogen de la mano y corren para tocar a otro.
Este se ha de unir a la cadena al final de la misma.
Nadie se puede soltar de la cadena. Pueden tocar
tanto el primero como el iltimo jugador de la cadena.
El juego trata de ver si todos los nifios van a formar
la cadena, o si hay algunos tan 4giles que siempre se
le escapan.

En equipos.

*Tocando pelo*

+ Dos equipos (0 mas, pero no muchos) de igual
namero de integrantes, formados en fila detras de
una “linea de arranque”.

+ Hay una “linea de meta”, que puede llamarse
simplemente “pelo”.

+ Indicaciones: El primer jugador de cada equipo
corre hacia el “pelo”, lo toca y regresa, estrecha la
mano del siguiente jugador, v se va al final de la fila.
El segundo jugador empieza a correr hacia el “pelo”
cuando ha estrechado la mano del anterior. Se repite
la operacion hasta que hayan tocado “pelo” todos
los jugadores del equipo. El equipo al que primero
se le “terminan” sus jugadores es el que gana. Puede
agregarse dificultad haciendo que pasen dos o tres
veces a tocar “pelo”.
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*Carrera de encostalados*®

+ Se necesita un costal por equipo.

+ Formacion en fila; cada equipo dividido en dos,
con alguna distancia de por medio (dependiendo la
edad, de 5 a 10 metros).

+ Indicaciones: Al primer miembro de cada equipo
se le provee de un costal, que mantiene en sus manos
hasta que se dé la senal de comenzar. Con ésta,
mete sus dos pies dentro del costal y salta hasta
alcanzar al companero que tiene enfrente; sale del
costal y se lo da a aquél, quien, metiéndose dentro
de él, inicia el regreso, también saltando. La accion
se repite hasta que el equipo ha regresado a su
posicion original.  Por supuesto, el que termina

primero gana.
O

o 4
;8

o b w30
=3 =

*Devolviendo la pelota*

+ Dos 0 més equipos (no demasiados). Mismo
numero de pelotas.

+ Formacién en fila; cada equipo dividido en dos,
con alguna distancia de por medio (de 5 a 10 metros,
dependiendo de la edad de los jugadores).

+ Indicaciones: El primer jugador de una de las
mitades del equipo hace rodar, rebota o arroja su
pelota al compariero que esta enfrente; de inmediato.
pasara a formarse a la cola de la mitad opuesta. El
jugador que recibe la bola la regresa y corre a la cola
de la fila de enfrente. El juego continta hasta que
cada jugador regresa a ocupar su posiciéon original
(es decir, despues de que ha pasado la bola dos
veces). El primer equipo en lograr su formacion
inicial gana.
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Para seguir leyendo...

...sobre el juego infantil:

Bandet, J. (1972).
El nifio y sus juguetes.
Madrid: Narcea.

Bayle, G. (1969).
El juguete en la vida del nifo.
Barcelona: Arimany.

Glutton, P. (1976).
El juego de los nifios.
Barcelona: Nova Terra.

Gbmez, P. (1976).
Juegos y educacion fisica.
Madrid: Altea.

Lagrange, G. (1976).

Educacion psicomotriz. Guia practica para ninos de 4

a 14 anos.
Barcelona: Fontanella.

Martin, A. (11976).
El mundo del juguete. Como elegir.
La Coruna: Adara.

Roberts, D. (1976).
dJuegos vy curiosidades.
Bilbao: Fher.

...de y sobre Piaget:

(1978)

Adaptacion vital y psicologia de la inteligencia.

Madrid: Siglo XXI.
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(1978) Ginsburg, H. (1977).

La representacion del mundo en el niiio. Piaget y la teoria del desarrollo intelectual.
Madrid: Morata. Madrid: Castillo.

(1977) Pedrosa, C. (1976).

Psicologia del nino. La psicologia evolutiva.

Madrid: Morata. Madrid: Marova.

(1969) Phillips, J. (1978).

El nacimiento de la inteligencia en el nino. Los origenes del intelecto segiin Piaget.
Madrid: Aguilar. Barcelona: Fontanella.

(1969)

Psicologia v pedagodgia.

Barcelona: Ariel. Fuentes del manual.

y otros (1970)

Los procesos de adaptacion. Para la teoria:

Buenos Aires: Proteo.

Curchil, E. (1968). Doron, R. “El juego en el nino”.

Los descubrimientos de Piaget y el maestro. En Gratiot-Alphandéry, H. y Zazzo, R. (1973).

Buenos Aires: Paidos. Tratado de psicologia del nifio. Tomo 3.
Madrid: Morata.

Danna, 1. (1973).

El nacimiento de la inteligencia: la teoria de Piaget. Furth, H. y Wachs, H. (1981).

Buenos Aires. La teoria de Piaget en la practica.

Buenos Aires: Kapelusz.
Flavell, J.H. (1974).
La psicologia evolutiva de Jean Piaget.
Buenos Aires: Paidés.



Garvey, C. (1978).
El juego infantil.
Madrid: Morata.

Leif, J. y Brunelle, L. (1978).
La verdadera naturaleza del juego.
Buenos Aires: Kapelusz.

Moor, P. (1977).
El juego en la educacion.
Barcelona: Herder.

Russel, A. (1985).

El juego de los nifios.
psicologica.

Barcelona: Herder.

Fundamentos de una teoria

Para la antologia de juegos:

Agallo, A. (1986).
Dinamica de grupos.
Guatemala: Piedra Santa.

Anderson, M., Elliot, M. y La Berge, J. (1966).

Play with a purpose. Elementary school physical
education.

Nueva York: Harper & Row.

Furth, H. y Wachs, H. (1981).
La teoria de Piaget en la practica.
Buenos Aires: Kapelusz.

Jo, W. y Taylor, M. (1985).
Como desarrollar las aptitudes psico-lingiiisticas.
Barcelona: Martinez Roca.

Lemus, M., Coébar, N., de Mencos, B. y Godoy, E. (1961).
dJuegos educativos y tradicionales de Guatemala.
Guatemala: Ministerio de Educacion.

Peléez, L. (1991).
Hablemos sobre la escuela v el idioma.
Guatemala: Universidad Rafael Landivar.

Reynaud, T. y Mainé, M-C. (1975).
Juegos para campo vy bosque.
Barcelona: Villamala.

Universidad Rafael Landivar (1990).

Vamos a la vuelta...
Guatemala: Universidad Rafael Landivar.
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