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Prefacio

En el marco del programa aprobado por la Conferencia
General de la Unesco en su 19a. reunién celebrada en
Nairobi en 1976, se establecidé que la Secretaria “estimu-
lard el uso de tecnologias apropiadas y de formas sencil-
las y poco costosas de organizacidn de los recursos huma-
nos y material destinados al desarrollo de la educacién”,
emprendiendo para ello en particular la preparaciéon de
monografias sobre el aprovechamiento de las tradiciones
culturales nacionales para concebir y establecer técnicas
de educacion adaptadas al medio. En esta perspectiva se
inscribe el presente estudio sobre la utilizacién del juego
como técnica pedagdgica en diversos contextos socio-
culturales. Los juegos pueden proporcionar verdadera-
mente a la prictica pedagdgica, mucho mds alld de la
escuela de parvulos, un medio de estimular la creatividad,
y la psicologia moderna ha puesto de relieve la influencia
de los comportamientos y de los objetos ladicos, modelados
evidentemente por el entorno cultural y social, sobre el
desarrollo de la personalidad.

Estas paginas se destinan en particular al personal
docente y a los formadores de personal de educacién,
pero podrian merecer también la atencién de etnélogos,
socidlogos y psicélogos que se interesen por la infancia.
La obra consta de tres partes principales : después de un
andlisis del juego desde los puntos de vista antropoldgico,
psicolégico, socioldgico y pedagdgico, presenta estudios
de casos realizados durante los Gltimos afios en diversos
Estados Miembros ; a continuacién ofrece instrumentos
de trabajo y modelos a quienes deseen a su vez utilizar
en la enseflanza métodos y materiales inspirados en los
juegos o los juguetes de su entorno. Por ditimo, una
bibliografia sumaria viene a completar el conjunto.

La secretaria ha pedido a la Sra. Julictte Raabe, espe-
cialista en culturas populares y autora de varias obras
sobre los juegos, profesora del Centro Internacional de

Estudios Pedagégicos (Paris-Sévres), que sistematice el
material aqui reunido y redacte la primera parte de la
obra. En la segunda parte se agrupan estudios en su
mayorfa inéditos, realizados en distintos Estados a pe-
ticién de la Unesco : en Costa de Marfil por la Srta. C.
Lombard, en la Repuiblica Democrdtica Popular Lao por la
Sra. M. Mauriras-Bousquet, en Pert por la Srta. C. Iza-
guirre, as{ como informes sobre experiencias realiza-
das en Italia por el Sr. J.B. Balgrano, en Francia por el
Musée des enfants (Paris) y en la India por el Consejo
Nacional de Investigacion y formacion Educacionales
(Nueva Delhi). La tercera parte comprende instrumentos
metodolégicos y fichas pedagbgicas tomados de trabajos
de la Sra. Winnykamen, psic6loga, de los Sres. R. Dogbeh
y S. N’Diaye, expertos de la Unesco que han realizado
sobre el terreno un importante trabajo de investigacion,
y de la Sra. A. Popova, que presenta las aplicaciones
pedagdgicas posibles de un juego popular en Mongolia.
El conjunto debe también mucho al profesor Yahaya S.
Toureh, autor de un estudio titulado Guide pour !’étude
et lutilisation en pédagogie des activités et matériels
ludiques, preparado para la Unesco. Por Gltimo, la Secre-
tarfa expresa su gratitud a la Fundacién Bernard Van Leer,
que le ha permito generosamente utilizar sus materiales.
Por mds que la Unesco haya estimado til reunir aqui
los resultados de los trabajos e investigaciones de los
diversos especialistas citados, la responsabilidad de las
opiniones expresadas en las pédginas que siguen incumbe
Unicamente a sus autores, no habiendo necesariamente
una coincidencia entre esas opiniones y las de la Unesco,
del mismo modo que las designaciones utilizadas y la
presentacién de los hechos no implican, por parte de la
Organizacion. toma de posién alguna en cuanto a la
condicién juridica de tal o cual pais o territorio o de sus
autoridades, ni en cuanto al trazado de sus fronteras.
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Capitulo |
Distintos puntos de vista sobre el juego

A. PUNTO DE VISTA TEORICO

Todos los nifios del mundo juegan, y esta actividad
es tan preponderante en su existencia que se dirfa que es
la razén de ser de la infancia. Efectivamente, el juego es
vital ; condiciona un desarrollo armonioso del cuerpo, de
la inteligencia y de la afectividad. El nifio que no juega es
un nifio enfermo, de cuerpo y de espiritu. La guerra, la
miseria, al dejar al individuo entregado uUnicamente a
la preocupacién de la supervivencia, haciendo con ello
dificil o incluso imposible el juego, hacen que se marchite
la personalidad.

Si bien la evolucién del nifio y de sus juegos, como la
necesidad del juego en general, se nos presentan como rea-
lidades universales, no por ello deja de estar el juego
enraizado en lo mds profundo de los pueblos, cuya iden-
tidad cultural se lee a través de los juegos y los juguetes
creados por ellos : las practicas y los objetos lidicos son
infinitamente variados y estdn marcados profundamente
por las caracteristicas étnicas y sociales especificas. Con-
dicionado por los tipos de hdbitat o de subsistencia,
limitado o estimulado por las instituciones familiares,
politicas y religiosas, funcionando él mismo como una

verdadera institucién, el juego infantil, con sus tradi-
ciones y sus reglas, constituye un auténtico espejo social.

A través de los juegos y de su historia se lee no sélo
el presente de las sociedades, sino el pasado mismo de los
pueblos. Una parte importante del capital cultural de
cada grupo étnico reside en su patrimonio ladico, enri-
quecido por las generaciones sucesivas, pero amenazado
también a veces de corrupcién y extincién. 1

El juego constituye por lo demds una de las actividades
educativas esenciales y merece entrar por derecho propio
en ¢l marco de la institucién escolar, mucho mas alli de
los jardines de infantes o escuelas de parvulos donde con
demasiada frecuencia queda confinado. En efecto, el
juego ofrece al pedagogo a la vez el medio de conocer
mejor el nifio y de renovar los métodos pedagdgicos. Su
introducciéon en la escuela, empero, plantea numerosos
problemas, mdxime cuando los estudios sobre el juego
son todavia relativamente escasos y no han conducido
a la elaboracién de una teoria que responda a las diversas
interrogantes que suscitan las actividades lidicas.

1. Véase el cap. II : Pera, p. 35

Un poco de arena, algunos guijaros ; no hace falte mds pare que,
por encima del tiempo y del espacio, se redinan los nifios de Africa y los nifios de Europa

El juego de la “fossette”, segin un grabado francés del siglo XVIII,
tomado de una recopilacién de “Jeux et plaisirs de I'enfance’ por
Jacques y Claudine Bouzounet-Stella (reedicion Dover book).
Doc. I (propiedad de la autora).

o=

59

Juego de “‘até” practicado por nifios marfilenses.
(Doc. 2 - propiedad de Ch. Lombard - Unesco)




; Qué es el juego ?

Existen indiscutiblemente comportamientos irreducti-
bles a las diversas actividades de supervivencia - bisqueda
de alimentos, reproduccién, defensa, etc. -, asi como
objetos, producidos por la industria humana, que no
pueden clasificarse en ninguna de las rdbricas habituales
- armas, herramientas, prendas de vestir, elementos nece-
sarios para la ornementacién o el culto. No obstante,
nada permite decir con certeza que un comportamiento
es efectivamente un juego y que un objeto es un juguete.
Ningin signo objetivo observable ofrece la posibilidad de
concluir con certidumbre y, en esta materia, todo juicio
estd impregnado de subjetividad. El mismo objeto, martil-
lo o serrucho por ejemplo, puede ser ora un instrumento
para el carpintero que lo manipula, ora un juguete para
el hijo de éste o para el adulto que lo utiliza en una acti-
vidad puramente recreativa. En estas condiciones, es
explicable que, segun las diferentes disciplinas, los inves-
tigadores hayan podido llegar a teorias diferentes y a
veces opuestas.

El juego en el animal

Varios especialistas del comportamiento animal han
intentado aclarar el problema del juego en el hombre
mediante la observacién de los animales. Asi, ya a princi-
pios de siglo, Groosl formulaba su teorfa del “ejercicio
preparatorio”. Segin él, el juego constituiria, en la pri-
mera edad de los humanos como en la primera edad de
los animales, un procedimiento instintivo de adquisi-
cién de comportamientos adaptados a las situaciones que
el adulto tendrd que afrontar utleriormente.

Juego de gato, dibujo de Mirande (Bibliothéque des Arts Décora-
tifs, Paris).

Mis cerca de nosotros, Konrad Lorenz, analizando los
comportamientos de los gatos jévenes, escribia :

“; En qué difieren estos comportamientos lidicos de
los de la vida real ? En el plano formal, el ojo mis expe-
rimentado no puede detectar ninguna diferencia. Sin
embargo, la hay. En todos estos juegos, en los que se
realizan los movimientos necesarios para capturar una
presa, atacar a otro gato y rechazar al enemigo, el que
desempefia estos papeles jamds es herido realmente. La
inhibicién social que prohibe la verdadera mordedura, el
zarpazo profundo, se observa escrupulosamente durante el
juego, mientras que en una situacién real es modificada
por la emocién. La situacién real pone al animal en un
estado psicoldgico particular, que entrafia la prictica de
una cierta conducta, y sélo de ella. Lo especifico del juego
es que en él se experimenta una conducta precisa sin el

1. K. Groos, Die Spiele der Thiere, Jena, G. Fischer, 1896.
Die Spiele der Menschen, Jena, G. Fischer, 1899,

estado emocional correspondiente. De manera que en
todo juego hay teatro, puesto que en €l el jugador simula
la presencia de una emocién que no siente<.” El juego
constituiria pues una especie de ensayo ficticio de las
actividades de caza y de defensa.

Definicién y clasificacion

Paralelamente a estas tentativas para captar lo especifico
del juego mediante la observacién de conductas particu-
lares, varios autores se han esforzado, en cambio, por
acotar el problema del juego a partir de una teoria general.
Uno de los mds importantes, por la influencia que ejerce
todavia hoy, es el francés Roger Caillois. Publicada hace
justamente veinte afios, su obra Les jeux et les hommes3
constituia un intento de definicién y de clasificacién
universal del juego.

A partir de las definiciones propuestas por el holandés
Huizinga4, Caillois precisaba las caracteristicas que per-
miten distinguir el juego de las otras pricticas humanas :
el juego se define entonces “‘como una actividad :

1) — libre : a la que el jugador no puede ser obligado
sin que el juego pierda immediatamente su caricter de
diversién atractiva y gozosa ;

2) — separada : circunscrita en limites de espacio y de
tiempo precisos y fijados de antemano ;

3) —incierta : cuyo desarrollo no puede determinarse,
y cuyo resultado no puede fijarse previamente, dejandose
obligatoriamente a la iniciativa del jugador cierta latitud
en la necesidad de inventar ;

4) — improductiva : que no crea bienes, ni riqueza, ni
elemento nuevo alguno ; y, salvo transferencias de pro-
piedad dentro del circulo de los jugadores, conducente
a una situacién idéntica a la del comienzo de la partida ;

5) — reglamentada : sometida a reglas convencionales
que suspenden las leyes ordinarias e instauran momenta-
neamente una legislacién nueva, tinica que cuenta ;

6) — ficticia : acompafiada de una conciencia especi-
fica de realidad segunda o de franca irrealidad en relacion
con la vida ordinaria.”

Asi definidos, los juegos pueden clasificarse en cuatro
grandes categorias :

1) — juegos que hacen intervenir una idea de competi-
cion3, de desafio, lanzado a un adversario 0 a uno mismo,
en una situacién que supone una igualdad de oportunida-
des al comienzo ;

2) — juegos basados en el azar, categoria que se opone
fundamentalmente a la anterior ;

3) —juegos de simulacro7, juegos dramdticos o de
ficcion, en los que el jugador aparenta ser otra cosa que
lo que es en la realidad ;

2. K. Lorenz, So kam der Mensch auf den Hund, Miinchen,
Deutscher Taschenbuch Verlag, 1965. Traducido al espafiol
con el titulo de : Cuando el hombre encontré dl perro, por R.
Ibero, Barcelona, Tusquets, 1977.

3. R9. %ai]]ois, Les jeux et les hommes, p. 4243, Paris, Gallimard,
1958.

4. “El juego es una accidn o una actividad voluntaria, realizada en
ciertos limites fijados de tiempo y lugar, segiin una regla libre-
meénte aceptaba, pero completamente imperiosa y provista de
un fin en si, acompafiada de un sentimiento de tensioén y de
alegria y de una conciencia de ser de otra manera que en la
vida ordinaria.”, en J. Huizinga, Homo Ludens. Proeve eener
bepaling van het spel-element der cultuur. Haarlem, 1938. Tra-
ducido al espafiol con el titulo : Homo ludens, por E. Imaz,
Buenos Aires, Emece, 1957.

5. Algunos pueblos ignoran casi totalmente este tipo de juego
(véase el cap. II, p. 29)

6. Lo mismo ocurre con los juegos de azar : ibidem, p. 28.

7. Puede verse un ejemplo en el cap. II, p. 37.



4) — finalmente los juegos que “se basan en la bus-
queda del vértigol y que consisten en un intento de
destruir, por un instante, la estabilidad de la percepcion
y de imponer a la conciencia licida una especie de panico
voluptuoso™2.

Funciones psicoldgicas del juego

Frente a este esfuerzo tendente a describir los juegos
como objetos se sitdan los diversos enfoques psicoldgicos
que tratan de captar el papel que desempefia el juego en
la evolucién de la psique individual.

Para el inglés Henry Bett3, los juegos son un resurgi-
miento involuntario de instintos vitales que han perdido
hoy su significacién ; para otros, el juego es una actividad
funcional de distensién, o bien el medio de invertir un
excedente de energfa que las actividades de supervivencia
no pueden, o ya no pueden, absorber.

En esta esfera, dos teorias marcan las investigaciones
que se realizan actualmente :

La teoria psicogenética, fundada por Jean Piaget4 ve
en el juego a la vez la expresién y la condicion del de-
sarrollo del nifio. A cada etapa estd indisolublemente
vinculado cierto tipo de juego, y si bien pueden compro-
barse de una sociedad a otra y de un individuo a otro
modificaciones del ritmo o de la edad de aparicion de los
juegos, la sucesidn es la misma para todos. El juego cons-
tituye un verdadero revelador de la evolucién mental
del nifio.

El “Camino de lomos”, realizado por los nifios dogones, combina
competicién y vértigo. {documento tomado de Grigule, “Jeux
dogons”’, p. 140).

Estas teorias recogidas por J. ChiteauS y H. Wallon6
son tanto mds importantes cuanto que conducen a una
pedagogia enteramente renovada, razén por la cual
se evocardn varias veces en esta obra’.

Para la teoria psicoanalitica freudiana, “el juego puede
emparentarse a otras actividades fantasmiticas del nifio, y
mds particularmente al suefio”8. La funcién esencial del
juego resulta ser entonces la reduccién de las tensiones
nacidas de la imposibilidad de realizar los deseos ; pero, a
diferencia del suefio, el juego se basa en una transaccién
permanente entre las pulsiones y las reglas, entre lo
imaginario y lo reald.

Segin J. Henriot 10 el juego se descompondrin en-
tonces en tres momentos distintos -

1) “captado por su juego, el jugador parcic crpgsfiado
por la ilusién. Metamorfosea el mundoe, La silla no ¢ una
silla, sino un automovil. La mufieca dueime. El palo no
es un pedazo de madera, sino una espada” 1.

2) En realidad, “el jugador permanece Micido. Nunca
es engafiado. Sabe que la silla no es sino una silla v que ia
muiieca no vive’11.

3) Es necesario sin embargo un cierto grado de ifusion |
“si se queda uno fuera, si no juega uno, corre el tie
no comprender de qué juego se trata ni incluse s
de un juego™12.

Es evidente que, en la medida en que el juege dusem-
pefia un papel fundamental en la formacién de la perso-
nalidad y en el desarrollo de la inteligencia, st funcion
en los procedimientos de aprendizaje es esencial. Volve-
remos sobre esta funciénl3, que corresponde al desenvol-
vimiento del nifio a la vez como individuo y como miem-
bro activo de la sociedad.

see de
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Juego y sociedades

La universalidad del juego en la cluboracién de la
psique individual va acompafiada, como se ha visto, de
una variabilidad que se marca de ura época a otra, de una
cultura a otra, de un tipo de sociedad a otro. Frente a les
esfuerzos de generalizacion mds arriba evocados, se situa
pues toda una serie de investigaciones que tiznden, put el
contrario, a situar el juego en su contexio socio-histonce.

Basta considerar, en efecto, el aspecto linglistico para
ver aparecer divergencias significativas en la necién
misma de juego. La etimologia nos ensefiz por ejemplo
que el adjetivo “ludico™ (o “tudicro™) del que derivan
términos modernos como “ludoteca” procede de la pala-
bra latina “ludus” que significaba 4 ia wvez diversion
infantil, juego, chanza y escuela. Una cvelucion compa
rable conduce del griego “‘schola” - que signiticab: co uy
principio ocio antes de adquirir el sentido de Toiin
dedicado al estudio” - al sentido actusl de -
Asi pues, para las sociedades antiguas, la opesicitn 1o
jofocio o juego estd lejos de ser tau clara come an jurn
sociedades industriales que, desde el sigioc X V1L, valorais
el trabajo productivo en detrimento de toda Goupaciin
considerada como improductiva. Otra oposicion iguaimenie
interesante se revela por la existencia de uno o dos -
nos distintos para designar lo que el espuiol “juego
francés “jeu”, el alemdn “Spiel”, el ruso “igra”, dew
con un vocablo Gnico. Asi el ingiés distingue clara.c
entre el juego como actividad desordenada y ocasinnal-

[

Igualmente desconocidos en la Republica Democritica Populsr

Lao ;véase la p. 27.

R. Caillois, op. cit., p. 67.

H. Bett, The Games of children, London, Methuen, 1926,

J. Piaget, La formation du symbole che: Uenfant, Nenvhitel

Paris, Delachaux et Niestlé, 1945.

5. ). Chateau, Le réel et l'imaginaire dans le jeu de Uenfont, Puas,
Vrin, 1955 ; L’enfant et le jeu, Paris, Editions du Scarabee, 1947,

6. H. Wallon, L’évolution psychologiqur de Uenjant, Varis, .
Colin, 1941.

7. Véase mds adelante, p. 8 a 10, 19 ctc. v, en lo que se reficte . 2
clasificacidn de los juegos seglin la psicogenética de Piaget, cap.
I, p. 46 v ss.

8. Ph. Gutton, Le jeu chez lenfant, p. 21, Paris, Larousse, 1973.

9. Sobre la teoria psicoanalitica del juego, véase igualmente
B. Punto de vista psicologico.

10.J. Henriot, Le jeu, Patis, Presses Universitaires de Fiance, 1969,

11.J. Henriot, op. cit., p. 87.

12.]. Henriot, op. cit., p. 88.

13.Véase mias adelante, p. 19 v ss.
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mente turbulenta, “play”, y el juego que obedece a reglas
estrictas, “game”. Un estudio sistemdtico, que no se
ha intentado todavia, aportaria elementos interesantes al
estudio de las relaciones entre juego y cultura. Desde el
punto de vista etnoldgico, en efecto, el juego es un verda-
dero indicador cultural, lo mismo que los modales en la
mesa o los ritos ; sin embargo, su estudio en este aspecto
es todavia demasiado parcial 1.

Un tebrico como Huizinga2 considera incluso que el
juego constituye el fundamento mismo de la cultura, en la
medida en que es el Uinico comportamiento irreductible
al instinto elemental de supervivencia. Afirma que el juego
estd en el origen de todas las instituciones sociales, del
poder politico, de la guerra, del comercio, cuyo elemento
ladico pone de manifiesto. Segiin €, el juego estd también
en el origen del arte y es cierto que el juego contiene una
parte importante de actividad creadora y presenta analo-
gias con el arte, aunque a diferencia de éste escapa a todo
proyecto de duracién 3. '

Contrariamente a Huizinga, el sueco Yrj6 Hirn 4 ve en
los juegos el resultado final de un proceso de decompo-
sicién de las instituciones sociales, dando como prueba de
ello los numerosos ritos desaparecidos de los que los
juegos representan la supervivencia degradada.

Es indudable, por otra parte, que si bien el juego estd
anclado en lo mds profundo de las tradiciones culturales
de un pueblo, evoluciona igualmente con las sociedades ;
y la historia nos ensefia que el juego toma forma en
funcién de los sistemas econémicos y politicos. As{, al
juguete sencillo, fabricado con los medios disponibles, a
menudo por el propio nifio, cuya huella puede encontrarse
todavia en el pasado reciente de la sociedades occiden-
tales3, ha sucedido en la edad industrial el juguete produ-
cido y comercializado, fuente de beneficios considerables.

La pedagogia v el juego

Por las mismas razones, segin los tipos de sociedades,
el juego se integra o no en la educacion ; es aceptado y
estimulado, o bien rechazado como obstdculo para la pro-
ductividad del ciudadano.

No obstante, cualquiera que sea la actitud de una
sociedad frente a los juegos infantiles, éstos tienen siempre
un papel esencial en la educacién. Puede decirse incluso
que el juego funciona como una verdadera institucion
educativa fuera de la escuela. Los pedagogos ansiosos de
renovaciéon no podian permanecer indiferentes ante las
considerables posibilidades ofrecidas por las actividades
ladicas. Ya en la antigiiedad y durante el Renacimiento,
algunos filésofos habfan subrayado la importancia del
juego. Sin embargo, en los paises europeos en proceso de
industrializacién el juego fue considerado como cosa
indtil y aun perjudicial, y fueron precisos los primeros
trabajos de Claparéde en 1916 6 para rehabilitar las activi-
dades ludicas a los ojos de los pedagogos mds avanzados.
En su investigacion sobre las posibilidades de educacién
de los deficientes mentales, el doctor Ovide Decroly 7

debia llamar la atencién sobre Jas utilizaciones pricticas.

de esta verdadera herramienta pedagégica. Después de él,
la pedagogia activa basada en los trabajos de Célestin
Freinet 8 se esfuerza por infundir a la escuela un verda-
dero espiritu de juego, es decir de entusiasmo, de creati-
vidad, de descubrimiento. El juego no puede empero
sustituir enteramente a la escuela, y el pedagogo, en esta
materia, debe estar informado y ser prudente. Como dice
J. Chdteau, el propio nifio percibe frecuentemente el
juego como una actividad infantil, opuesta a las tareas

serias del adulto, y reclama algunas veces trabajos mas
tradicionales, que exijan de él un esfuerzo consciente
y sostenido.

B.PUNTO DE VISTA PSICOLOGICO

Para estudiar la evolucién de las actividades lidicas
desde el nacimiento hasta la adolescencia conviene refe-
rirse por una parte a la teoria psicoanalitica, que explica
el juego por la nesecidad de reduccién de las pulsiones y le
atribuye un papel preponderante en la formacion del yo ;
y por otra parte- a los psicdlogos de la infancia que, a
partir de la psicogenética de Piaget 9, se han servido del
juego como de un instrumento para medir los procesos
de maduracién y el desarrollo mental y afectivo. Estas dos
teorias descansan en el postulado de una universalidad
humana que explicaria que “las etapas del desarrollo se
suceden en un orden que es siempre el mismo para todos ;
lo importante es este concepto de orden, por ser general,
y no las edades de aparicion de las etapas, que pueden
variar, no solamente de una cultura a otra, sino también
entre los individuos oriundos de una misma cultura” 10,
Sin embargo, como vamos a ver, las condiciones socio-
econdmicas de la vida del nifio pueden influir de manera-
considerable sobre la importancia relativa de esas distintas
etapas.

Primera infancia

En el recién nacido y hasta la edad de tres meses, el
juego se reduce al balanceo o mecedura, que reproducen
las sensaciones sentidas en el vientre de la madre. En las
sociedades en las que la madre lleva consigo al nifio casi
continuamente, esta mecedura no constituye en realidad
un juego, ya que forma parte del estado natural y perma-
nente del nifio. En esta fase, el nifio se percibe como un
todo indisociable y no ha adquirido todavia conciencia de
la distincion entre su propio cuerpo y el mundo exterior.
Llevado por sumadre, amamantado en cualquier momento,
el nifio africano, por ejemplo, no estd dotado sistemati-
camente del chupete que caracteriza los primeros meses

El chupete existe también en Costa de Marfil, pero
Su uso no es muy corriente, pues el bebé no suele
estar mucho tiempo alejado de su madre.
(Dibujo de Renaud de la Ville en
Programme d’éducation
télévisuelle de Cote
d’Ivoire, tomo XIII, }
ldmina VII).
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Véanse las p. 14 y ss.

J. Huizinga, op. cit.

Sobre las relaciones entre el juego y el arte, véase el cap. 11,

Francia H P. 43.

. Y. Hirn, Barnlek ; ndgrakapitel om visor, danser och smo teatrar

(Juegos infantiles ; unos capitulos sobre las canciones, las dan-

zas y los teatrillos). Helsingfors, Wahlstrom och Widstrand, 1916.

Véanse los grabados de J. Stella, p. 5 y 15.

. E. Claparéde, Psychologie de l'enfant, Genéve, Kunding, 1916.

. O. Decroly y Mlle. Monchamp, L ‘initiation d l'activité intellec-
tuelle et motrice par les jeux éducatifs, Neuchdtel y Paris, Dela-
chaux et Niestlé, 1937,

8. C. Freinet, Les méthodes naturelles de la pédagogie moderne,

Paris, Editions Bourrelier, 1956.

9. J. Piaget, La formation du symbole chez l'enfant, op. cit.

10.Véase F. Winnykamen, “Estudio de las actividades psicols-

gicas de los nifios, durante sus juegos, que se prestan a una ex-

plotacion pedagdgica™, cap. III de esta obra, B, p. 46-49.
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del nifio europeo. Con el chupeteo aparece para el nifio la
primera posibilidad de una fragmentacién de su cuerpo y,
cuando el objeto chupado no es su dedo, se encuentra
ante la manipulacién lidica (primeramente s6lo bucal)-de
un verdadero pre-juguete. También en las sociedades
industriales el bebé, alejado muy pronto de la madre,
recibe de ésta el juguete que la representa, la sustituye
ante su hijo y se ofrece a su manipulacién. Tal es el papel
del sonajero, que se ve aparecer mucho mds pronto en la
vida del nifio de las sociedades industriales.

El sonajero es con frecuencia el primer juguete del nifio. En cuanto
éste reacciona a lo que le rodea, sus padres fabrican o adquieren
un objeto que pueda entretenerle y estimular sus primeros gestos.
La forma de los songjeros y los materiales con que se fabrican
varian segun las tradiciones locales. (Foto Chantal Lombard).

La penosa desaparicién de la madre, seguida del placer
de su reaparicidn - placer pronto acompafiado de la
angustia de ver que la desaparicién se produce de nuevo -
constituye en los bebés separados pronto de su madre el
punto de partida de numerosos desequilibrios y perturba-
ciones del desarrollo psiquico. Se explica asi el juego de
ensefiar y ocultar, uno de los primeros juegos practicados
por el nifio, cargado ya de un simbolismo indudable, el
'del deseo y la prohibicién. En un pasaje célebre de su obra
Jenseits des Lustprinzips (Mds alld del principio del placer),
Freud ha descrito y analizado ‘el juego de la bobina™,
juego favorito de su nieto de dieciocho meses : el nifio
poseia una bobina de madera, rodeada de un cordel, con
la cual se entregaba repetidamente a un juego muy curioso.
Lanzando la bobina lejos de su cama, la hacia desaparecer
de su vista, para hacerla reaparecer en seguida tirando del
cordel. La reaparicién de la bobina parecia darle siempre
la mds viva satisfaccién ; no obstante, se apresuraba a
hacerla desaparecer arrojdndola de nuevo. Freud puso de
manifiesto el doble proceso del juego : dominar la pena
causada por la ausencia de la madre, representando volun-
tariamente su partida, y despies su regreso, de manera
indisociable.

Asi, desde el segundo afio, una parte importante de
simbolizacién existe en el juego del nifio, el cual, hacia la
misma época, empieza a adquirir el lenguaje hablado. No
obstante, esta primera parte de la vida anterior a los tres
afios parece todavia mis la de los juegos funcionales,
juegos sensorimotores, cuyo placer reside en el funciona-
miento mismo : movimientos de las distintas partes del
cuerpo, ritmos o equilibrios, actividades vocales, gritos,
canturreos, murmullos... A esa edad, el nifio pasa también
largo tiempo ante imdgenes, ante el espejo que le lleva
poco a poco a adquirir conciencia de su yo.

1. Ph. Gutton,op. cit., p. 63.
*2. Ch. Lombard, Programme d’éducation télévisuelle de Cote
d’Ivoire, tomo XIII, p. 40.

Escolaridad primaria

Esta adquisicién de la identidad que pasa por el descu-
brimiento del otro, si no hace desaparecer los juegos sen-
sorimotores de la primera edad, se convierte en el elemento
dominante de los juegos de imitacién, o de ficcidn, segin
los autores. Estos juegos son esenciales a partir de dos o
tres afios. “El juego infantil se presenta como una dialéc-
tica entre las identificaciones sucesivas y la identidad cada
vez reconsiderada, por lo que su papel es esencial en la
elaboraci6n del yo™ 1.

A esta edad, el nifio juega constantemente asumiendo
un papel ficticio : es ora un animal, ora la vendedora o el
doctor ; o bien es él mismo, pero se representa en una si-
tuacion ficticia, como la nifia que declara que juega a
dormir o a llorar.

Asi, la identificacién al modelo amado, a 1a madre por
ejemplo, no es la Gnica forma de identificacién ; pues el
nifio puede también jugar a ser él mismo, o bien a ser el
malo que le castiga o le da miedo. En este proceso de iden-
tificacién, el mufieco desempefia un papel importante, y
raros son los pueblos que no lo utilizan. El mufieco es en
efecto a la vez un objeto y el Otro : la madre, el hermano
o el nifio, como revela esta redaccion de una nifia de una
escuela de Bouaké 2 :

“Cuando era pequefia preferia jugar con la mufieca. Me
gustaba porque admiraba a mi madre que, todas las tardes,
lavaba a mi hermano, le vestia, le daba el pecho y se lo
ponia a la espalda. Yo queria hacer lo mismo. Mi padre al
volver de un viaje me comprd una gran mufieca de pelo
largo. Cada dia en lugar de ir a clase yo iba a ver a todos
los sastres del pueblo y ellos me daban siempre retales. Yo
unia los pedazos de tela y cuando eso era un poco grande
cortaba una camisa para mi mufieca con un cuchillo oxi-
dado que habia en la caja de costura. Yo iba por todas
partes con mi mufieca a la espalda y la caja en los brazos.
Tenia un pafiuelo que me ataba al pecho en forma de teta.
A veces incluso decia que el bebé llora y le daba de mamar.
Mi madre que era una mujer que se ocupaba bien de sus
hijos me habia dado un maletin donde yo ponia la ropa
de mi muiieca ; yo perdia mucho tiempo en lavar y coser
esa ropa. Los pelos, a fuerza de tirar, se cafan constante-

1ente. Mis compafieras que no tenian muifieca estaban
celosas de 1a mia. Siempre querian pegarme en el camino
de la escuela. Entonces un dia que mi madre me envié
dejé mi mufieca cerca de mis compafieras y al volver vi que

Los juegos de imitacién adquieren una importancia fundamental a
partir de la edad de tres afios. La mufieca constituye para una nifia
el soporte casi universal de los juegos de “hacer como mamd’. En
la ilustracion, una mufieca realizada con retales por una nifia
afgana de seis aflos. Pantalon, tinica y velo sereproducen fielmente.
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la cabeza de mi mufieca habia desaparecido. Lloré mucho.
Mi madre me compro otra, pero ésta no me gustd tanto
como la primera.”

Como se expresa perfectamente en la redaccion citada,
la mufieca es a la vez la representaci6n de la nifia y su hija,
y por medio de ella la nifia se prepara desde los primeros
afios a sus futuras funciones de madre de familia.

Si bien se observa desde esta edad una neta distincién
entre los juegos de las nifias y los de los nifios, hay que
observar no obstante que tanto las unas como los otros
gustan de practicar todos los juegos de representacion
con mimica o con palabras, al mismo tiempo que se de-
sarrolla el gusto del dibujo y del modelado.

Suele considerarse que los nifios se inician en la vida de
grupo a partir de cinco o seis afios. Antes de cinco afios,
“aunque nunca juegen realmente juntos, no les gusta
jugar solos, y es raro que haya un solo nifio de esta edad
junto al espacio de arena de un parque infantil” 1. A
partir de cinco afios, el nifio prefiere mds bien las activida-
des colectivas, pero su integracién se hace poco a poco.
Primeramente espectador pasivo del juego de los mayores,
debe realizar una especie de aprendizaje antes de ser admi-
tido por derecho propio en el grupo del que J. Chateau
escribe 2 : “No es en modo alguno un grupo fijo, como un
equipo de scouts, sino un grupo de fronteras siempre
cambiantes. El grupo tiene un centro y una periferia. En la
periferia se encuentran los pequefios, en una zona flotante ;
algunos pequefios solo son aceptados en el grupo cuando
no se rechaza a nadie, cuando se trata de hacer nimero ;
éstos marcan el limite extremo del grupo”.

Hacia la misma época, que corresponde al primer
periodo de la escolaridad primaria, e indudablemente en
relacién con este descubrimiento de la vida de grupo, los
juegos de proezas permiten una afirmacioén de la fuerza,
del valor, y consolidan la pertenencia al grupo o el papel
de jefe. Estas proezas (equilibrios dificiles, resistencia al
dolor, etc.) pueden presentar riesgos importantes, pero
parecen tener una funcién psicolégica positiva y no se
puede prohibirlas sin proponer a los nifios otras equivalen-
tes, tal vez menos peligrosas, pero igualmente ricas en
significacidn.

Preadolescencia

En el periodo siguiente quedan en cierto modo relega-
dos los juegos simbélicos, por lo menos los que suponen
la identificacién con un modelo real, familiar (padre o
madre) o social (cazador, maestra, jefe...). En cambio, los
juegos de ficcidon, que dan amplia cabida a la imaginacién,
continuan muy vivos hasta los doce afios 0 menos : juegos
de piratas, de cow-boys y de indios, de cosmonautas, de
artistas de cine o televisién entre las nifias, etc.

Simultaneamente, es decir hacia los diez afios, el nifio
descubre los juegos de procedimientos llamados general-
mente “juegos de sociedad”. Esta edad, calificada por
Piaget de hipotético-deductiva, corresponde al desarrollo
de las actividades de fabricacién (tejido, costura, trabajos
manuales) y al gusto por deporte ; al mismo tiempo, el
equilibrio bésico entre las pulsiones y la regla que el juego
hace necesaria se inclina poco a poco hacia la 16gica y la
formalizacién. El refuerzo del yo hace que los desplaza-
mientos simbdlicos sean menos flexibles, la imaginacion
se empobrece y el nifio descubre el placer de los juegos
desprovistos de contenidos narrativos, con reglas estrictas,
muchas veces complicadas, y que exigen un esfuerzo de
atencion y de reflexion importante : tales son los juegos
de cartas, los juegos de tableros (el awelé de los baulés y
sus diferentes versiones, las damas, el ajedrez). Estos juegos
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" Este tipo de juego es corriente entre nifios del
segundo nivel de la escuela primaria (8 a 11 afios). Se encuentran
variantes en el mundo entero.

pueden conservar una parte del placer funcional y a veces
simbdlico, pero su caracteristica esencial es la regularidad
l6gica que imponen a los jugadores.

El final de este periodo marca al mismo tiempo el final
de la infancia. El paso de una edad a otra constituye una
prueba dificil, que algunas sociedades facilitan mediante
diversos ritos de iniciacién. En el mundo occidental, la
sociedad en su conjunto se niega actualmente a asumir
esta funcién. Asi se explica probablemente, la situacién
particularmente dolorosa de los adolescentes de uno y
otro sexo cuya actividad lidica desaparece casi por com-
pleto y que no pueden encontrar ni en la palabra, que
muchas veces no dominan bien, ni en su cuerpo en plena
transformacion, ni en el grupo familiar o social, el apoyo y
la integracién que necesitan. Philippe Gutton explica asi la
frecuencia, en esta edad, de acciones frecuentemente
dramidticas (delincuencia, suicidios) que son la consecuen-
cia del abandono social y cultural en que se encuentra el
adolescente.

C. PUNTO DE VISTA SOCIOLOGICO

Las sociedades y sus juegos

Al evocar las etapas esenciales del desarrollo psiquico
del nifio, tal como se transluce a través de sus juegos, se ha
visto aparecer mds de una vez la estrecha dependencia con
respecto al medio : cualquiera que sea la perspectiva desde
la que se mira, el juego del nifio estd en relacién directa
con la sociedad.

Presencia o ausencia precoz de la madre, organizacién
familiar, condiciones de vida y de hdbitat, medio ambiente,
medios de subsistencia, influyen directamente sobre las
pricticas liidicas, que no pueden desarrollarse cuando la
situacién del nifio es demasiado desfavorable. 3 “El juego
es una actividad de lujo que implica ocios. Quien tiene
hambre no juega”, escribe Roger Caillois en el prefacio de
Les jeux et les hommes.

En efecto, el juego no puede tener lugar en cualquier
lugar, en cualquier momento ni de cualquier manera. “Se
desarrolla - escribe Y.S. Toureh - en un medio que, sin
estar plenamente dedicado a él, admite la existencia de un
espacio dindmico que puede Wamarse drea lidica. Esta

1. Miss Gardner, The children play-center, citado por Denyse Oet-
tinger, ‘‘L’enfant et son jeu, leurs relations”, Dossiers pédagogi-
ques (Paris, AUDECAM), n© 8, noviembre-diciembre de 1973,
p- 22.

. J. Chateau, op.cit,

. Véase cap. II, p. 36

. Roge~ Caillois, op. cit., p. 22.
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area estd constituida por las componentes siguientes :

a. el espacio delimitado pos sus dimensiones y su

contenido,

b. el individuo con sus experiencias, sus medios y sus

aspiraciones,

c. las presiones procedentes del exterior,

d. la adaptabilidad a las modificaciones.” 1

Puede decirse asi que hasta la edad de un afio el drea
Iddica del nifio estd delimitada por su cuna, su estera, su
cochecito o la espalda de la madre que le lleva, 1a cabecera
y el pie de la cama, el colchén, las sdbanas y mantas, los
paiiales, asi como el propio cuerpo de la madre y del nifio.

“En otros términos, el drea ludica estd constituida por
un conjunto formado por un individuo y un espacio espe-
cifico a la vez estable y dindmico que expresa la dialéctica
de la vida. Asi pues una multiplicidad de culturas y de
areas ludicas corresponde a una multiplicidad de indivi-
duos distintos, pues en un ltimo andlisis el drea liidica no
es sino un fragmento del espacio sociocultural y el lugar
en que se encuentran fuerzas de diverso origen para crear
ese centro de fusién creadora que es la personalidad”. 2

Se puede pues hablar de un espacio lidico especifico,
establecido por la sociedad en ruptura con las pricticas de
la vida cotidiana, tanto en el plano propiamente espacial
como en el plano temporal. Segin las sociedades, rurales o
urbanas, industriales o en vias de desarrollo, el nifio dis-
pondrd unas veces de una extensiéon pricticamente ilimi-
tada de campos, bosques, praderas para recorrer a su
antojo, o se encontrard otras veces prisionero de un
espacio superpoblado e hiper-racionalizado al que no
podré sustraer el menor rincén de terreno “libre”. En los
paises de tipo industrial, incluso cuando las condiciones
de la vivienda son correctas, puede verse que muchos
padres, con la ilusién de favorecer asi el juego de su hijo,
abarrotan su habitacién con un montén de muebles y
objetos complicados, convencionales, extrafios al nifio y
que no tienen mds efecto que paralizar casi por completo
su actividad ladica. El mismo fenémeno puede observarse
en algunos locales de recreo, transformados en anexo del
aula por un exceso de equipo.

En el plano temporal, condiciones muy diversas pueden
conducir a una situacién objetivamente desfavorable al
juego. Algunos nifios, abandonados por completo a si
mismos, incapaces de percibir la sucesién de los distintos
momentos de su vida, pierden la aptitud para el juego, y
otro tanto les ocurre a los que, metidos en el circulo
infernal de las tareas cotidianas - participacién en los
trabajos de los adultos o deberes escolares - no disponen
siquiera de algunos minutos de holganza al dia.

La actitud de los adultos frente al juego del nifio,
reflejo de esquemas ideoldgicos, es igualmente determi-
nante. Hostiles o indiferentes, o por el contrario acapara-
dores, los adultos pueden aniquilar las posibilidades de
juego del nifio tanto rechazdndolas como confiscdndolas o
desvidndolas en beneficio propio. En tal caso el nifio,
verdaderamente cosificado, no es ya sino un juguete entre
las manos de los adultos, que escenifican por medio de él
sus problemas psicol6gicos individuales o el sistema de
valores al que se adscriben. En cuanto al juguete, sobre
todo cuando se compra antes de ser ofrecido, ocupa su
lugar en todo un sistema de significaciones vinculadas al
regalo. Algunas practicas ritualizadas del regalo, tales
como el potlatch practicado antafio por los indios de
Columbia Britdnica 3, entraban en una estructura lidica

1. Y.S. Toureh, Guide pour l'étude et lutilisation en pédagogie
des activités et matériels ludiques. (Doc. Unesco inédito.)
2. Y.S. Toureh, ibid.

de desafio. Los regalos navidefios, habituales en el mundo
occidental, son para los padres la ocasién de manifestar a
su hijo o a su hija una atencién tanto m4s explicita cuanto
que no siempre encuentra medio de expresarse en la vida
cotidiana. Pueden citarse muchos casos de nifios poco o
mal queridos pero cubiertos de regalos. En las sociedades
de consumo, el juguete es un producto industrial, fuente
de beneficios comerciales considerables, exaltado por
multiples publicidades, exhibido en ferias y en escapa-
rates rutilantes. Para el que lo ofrece, es un signo de
riqueza y de nivel de vida, e instala entre los nifios de una
misma escuela o de un mismo barrio una cruel desigualdad
social corrompiendo las relaciones de vecindad o de
camaraderia con una competicion basada en el valor
mercantil de los juguetes poseidos. Mds todavia: el
juguete industrial, por su perfeccién técnica excesiva, por
su fabricaciéon en serie, pierde una gran parte de sus
cualidades ladicas. Es un objeto cerrado, que opone una
‘barrera a la creatividad y a la imaginacién. Casi siempre es
preferible el juguete elemental, palo o piedra, que el
pequefio jugador transformard a su antojo en instrumento
de musica, herramienta, arma, vehiculo o navio, mufieca o
animal.

Asi, por una parte, se invita a millones de nifios a con-
formarse con las mismas mufiecas, los mismos automd-
viles, fabricados en cadena en un universo despersonali-
zado ; en otros lugares, el juguete, fabricado por el propio
nifio, por un hermano o una hermana de mds edad, por
un pariente, por el artesano de la aldea, conserva su
caracter democritico y su estrecha dependencia del medio
familiar y cultural.

“A diferencia de la sociedades modernas y excesiva-
mente estratificadas, en las llamadas tradicionalistas (en
Africa y en algunos paises de América y Asia) todas las
formas de actividad lddica son accesibles a todas las cate-
gorias sociales. Este cardcter democritico se explica tal
vez por el hecho de que las actividades lidicas se realizan
ante todo en un campo abierto a todos y en particular a
los nifios inventores, ejecutores y fabricantes de sus
juguetes (nifios que con frecuencia son todo eso a la vez).
Porque en esos tipos de sociedad no se hace ese distingo
injusto que algunos padres pretenden hoy lamentable-
mente inculcar a la fuerza en sus hijos en nombre del
respeto y la admiracién que creeen tener derecho a
exigir a causa de su fortuna”. 4

Fabricar sus propios juguetes es algo que el nifio del
mundo occidental apenas tiene ya posibilidad de hacer :
su entorno se ha vuelto pobre en materiales (si vive en la
ciudad, carece de ellos en absoluto ; incluso los vertederos
piblicos desaparecen poco a poco). En cuanto a las
herramientas, la obsesién de la seguridad conduce a
proponerle no mds que el martillo de madera o la sierra
de plastico, tristes engafios, sin peligro para el cuerpo
pero temibles en el plano del desarrollo psiquico. No es
esto lo que ocurre en Africa, por ejemplo, donde los
padres dejan que el nifio utilice sus propias herramientas
o fabrican gara ellos herramientas de tamafio menor, pero
utilizables. © Sin embargo, en esas sociedades el adulto
“estd siempre atento para reprimir toda conducta ludica
cuando ésta se aparta de los modelos tradicionales. Final-
mente, no estd dispuesto a dejar que el nifio dedique
demasiado tiempo a esas “futilidades” que podrian
prolongar una edad de la que hay que salir cuanto antes,

3. Véase a este respecto J. Cazeneuve en Encyclopédie de la
Pléiade, op. cit.,p. 759.

4. Y.S. Toureh, op. cit.

5. Véase mds adelante, p. 26.
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La invasién amenazadora de los juguetes transforma “El suefio de Navidad” en una verdadera pesadilla.
Grabado de Jules Tavernier, aparecido en el suplemento del “Harper’s Weekly” del 30 de diciembre de 1871.
(Reedicién Dover Book)




ya que el pequefio africano, en nombre de reglas socio-
educativas no escritas pero siempre presentes, tendrd que
madurar muy ripidamente para ocupar el lugar que le
corresponde en la familia y en la colectividad como miem-
bro productivo con todos sus derechos y obligaciones” : 1
No por ello hay que deducir que el nifio occidental es mds
rico en el plano del juego. Al contrario, cuantos mds
juguetes recibe el nifio, mds se le mantiene “fuera de la
sociedad”, més pobre es su juego y mds dificil es su
relacién con el adulto. Se puede incluso pensar que “la
importancia de las actividades ludicas es inversamente
proporcional al papel que se les concede en la formacioén
de la personalidad del nifio. En las sociedades de tipo
tradicional, los contactos fisicos entre el adulto y el nifio
son muy frecuentes (en el tiempo y en el espacio), de
manera que aquella importancia queda reducida ; mientras
que en las sociedades modernas (de tipo europeo) la
ausencia del adulto le lleva a concebir juegos y juguetes
que son sustitutivos de sus pensamientos, de su sensibilidad
y de su capacidad tecnoldgica” 2.

Juegos e instituciones

Los juegos y las sociedades estdn tan estrechamente
vinculados que algunos tedricos han podido apuntar la
hipétesis de una estrecha dependencia entre los principios
y las reglas de los juegos de estrategia practicados y los
modelos socioecondmicos : asi el ajedrez, el bridge, el
“monopoly” son caracteristicos de las sociedades basadas
en el comercio 3, mientras que los juegos de tipo *“‘awelé”
- “mancala” corresponden a intercambios por trueque 4.
El juego estd pues en relacion directa con las instituciones
sociales y no sélo con las condiciones de vivienda y subsis-
‘tencia. No sin razén Huizinga 5 vefa en el juego el origen y
la prefiguracién de las diversas instituciones. Basta evocar
las diferentes componentes lidicas de las competiciones
fisicas e intelectuales y el papel que desempefian por
ejemplo en la seleccién de los jefes (torneos, desafios
oratorios de las campafias electorales, etc.).

Nétense, por lo dimes, expresiones como “los intereses
en juego”, “la marcha del juego politico”, “la entrada en
juego de la justicia”. Novelas, peliculas y folletones
establecen un estrecho vinculo entre el juego y la inves-
tigacién policial, a través de la constante narracion de
miles de casos criminales reales o ficticios. El juego tiene
también su parte en las especulaciones financieras o de la
bolsa, sin hablar de los grandes juegos de dinero : loteria,
quinielas, carreras de caballos o apuestas diversas que,
como en Francia el tiercé, tienen la categoria de verdaderas
instituciones nacionales.

Mientras que este filtimo tipo de juego parece propio
de las sociedades industriales, el juego asume en otros
lugares una funcién esencial en el momento de pasar de
una edad a la edad superior, en forma de pruebas o ritos
de iniciacién, con frecuencia dolorosos o peligrosos, pero
con un elemento ladico, y que dan lugar a fiestas y rego-
cijos colectivos. Preparado durante afios para el desarrollo
de las pruebas mediante simulacros, “juegos sobre el
juego”, el nifio crece entonces en simbiosis con su medio.
Incluso en las sociedades de tipo industrial, en las que los
ritos de paso a la adolescencia o a la edad adulta son ocul-
tados o negados por el conjunto de la sociedad, los jévenes
de uno y otro sexo reconstituyen espontineamente
ciertas pruebas (carreras de motos, droga...) ; no obstante,
estos juegos temibles han perdido todo vinculo con el
conjunto del grupo el cual los rechaza, les niega todo
valor y se esfuerza por impedirlos sin proponer otros
equivalentes.

3

La funcién social del juego implica una parte importante de sacra-
lizacién, pero también de desacralizacion, y pueden verse nifios
praticando como pura diversion juegos que de otro modo estin
reservados a ceremonias rituales. (Foto Hoa-Qui).

Los juegos de iniciacidn ponen de manifiesto el nexo
estrecho entre el juego y lo sagrado. Roger Caillois obser-
vaba las posiciones simétricas y antitéticas del juego y delo
sagrado en relacion con Io que se considera cotidiano, asi
como ciertas analogias entre las emociones que suscitan
uno y otro 6. La distincién, sin embargo, es a veces
dificil de hacer: el etnélogo Levy-Bruhl7 escribe lo
siguiente a propodsito de una observacién realizada por un
viajero en Nueva Guinea : “Asi el juego del columpio, que
se practica mediante un trozo de cafia de indias o rota
suspendido de la rama de un 4rbol, se cree que tiene una
buena influencia sobre las plantaciones recientes de flame.
Asi pues, en ese momento jovenes y viejos, hombres y
mujeres, estdn en sus columpios”. Y afiade : “Los juegos...
son una ocupacién seria y sagrada, obligatoria durante
algiin tiempo, prohibida en cualquier otro momento.”
Ahora bien, en una misma sociedad pueden coexistir
practicas ladicas profanas y sagradas, como ocurre con el
awelé, que se ejecuta todavia de manera ritual en muchas
sociedades africanas, pero que puede verse, fuera del
contexto temporal o espacial del rito, como simple
diversiéon que escapa a los imperativos y a los tabies. A
veces, una actividad ladica profana es indicio de un rito
hoy completamente desaparecido : asi los “voladores” de
América Central, que ejecutan ahora sus hazafias con
ocasidon de fiestas populares y ferias, realizaban antafio
su danza acrobidtica arrojandose desde lo alto de un mistil
atados con una cuerda, durante ceremonias de sacrificio. 8

Este tipo de practicas (a las que volveremos a referirnos
en la seccién sobre el punto de vista etnoldgico) debe
relacionarse con la funcién de transgresién asumida por el
juego. Si se tiene presente la clase de juegos definida por
Roger Caillois 9 con el nombre de “ilinx” o “vértigo”, y
si se admite por otra parte la interpretacion psicoanilitica
del juego como forma de solucién de tensiones libidi-
nales 9, se comprende la frecuencia de las practicas

. Y.S. Toureh, op. cit.
. Y.S. Toureh, op. cit.
. Von Neumann y Morsgenstern, The theory of games and
economic behaviour, Universidad de Princeton, 1942.
. A. Popova, Le Mancala (inédito).
. J. Huizinga, op. cit.
. R. Caillois, L’homme et le sacré, p. 199-213, Paris, Gallimard,
1950.
7. L. Lévy-Bruhl, La mentalité primitive, 152 ed., p. 335-356,
Paris, Presses Universitaires de France, 1960.
8. Véase J. Cazeneuve, en Encyclopédie de la Pléiade, op. cit., p.
701y ss.
9. Véase antes la seccidn “Punto de vista tedrico”.
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ladicas durante las cuales el jugador trata deliberadamente
de desafiar la muerte, de colocarse en una situacién
fisica y psicoldgica en el limite de lo soportable, de provo-
car en si mismo el espanto o el horror. El folkore universal
es rico en fiestas de madscaras, cuentos que evocan la
muerte, personajes imaginarios como brujas, fantasmas,
cocos, ogros,-etc. En México se venden calaveras y tibias
de azucar, con los que disfrutan tanto los nifios como los
viejos. Innumerablés juegos verbales y grificos permiten
burlar las prohibiciones del decoro, de la moral o de la
l6gica (absurdos). Los juegos de simulacro permiten al
nifio, por intermedio de un 0so o de una mufieca, burlarse
de la jerarquia familiar parodiando las autoridades pater-
nales o sociales, o incluso escenificar, mediante juegos
dramiticos, la muerte del padre o de la madre. En diversas
culturas, la transgresion ladica estd institucionalizada en el
marco de fiestas permisivas o carnavales. Puede decirse
que el juego funciona, de hecho, como una verdadera
“institucién de la transgresi6n’, que no puede ser repri-
mida sin hacer correr al nifio - y al adulto - graves riesgos
psicol6gicos y sin alterar profundamente su aptitud para
la integraci6n.

Funcién educativa del juego

No hay que extrafiarse de que el juego, espacio acotado
por la sociedad para que puedan desahogarse libremente
las fuerzas reprimidas por ella, constituya a la vez una
vilvula de seguridad vital y una verdadera institucién
educativa espontinea. El juego asumia esta funcién antes
de que existiera la escuela, y la asume todavia, antes de la
escuela o paralelamente a ella. Mediante el juego se
transmiten tecnologias o conocimientos pricticos, y aun
conocimientos en general. Sin los primeros conocimientos
debidos al juego, el nifio no prodria aprender nada en la
escuela ; se encontraria irremediablemente separado del
entorno natural y del entorno social. 1 Jugando, el nifio se
inicia en los comportamientos del adulto, en el papel que
tendrd que desempefiar mds tarde ; desarrolla sus aptitudes
fisicas, verbales, intelectuales y su capacidad para la comu-
nicacidén. Institucién que penetra la sociedad entera, el
juego constituye un factor de comunicacién mds amplio
que el lenguaje verbal ; abre el didlogo entre individuos de
origenes lingiisticos o culturales distintos ; permite el
contacto entre el psicépata y su terapeutaz.

Por su aspecto institucional, por el cardcter arbitrario de
sus reglas y su forma de transmisién casi obligatoria, por la
estructura jerarquizada del grupo de jugadores, el juego
constituye una microsociedad a través de la cual el nifio
realiza su primer aprendizaje de la vida social. Jean Piaget,
observando los juegos de canicas de los nifios de laregi6n de
Ginebra, constataba la manera inmutable como se trans-
mitian unas “leyes” cuyo cardcter obligatorio aceptaba
espontdineamente cada nifio sin tener la menor idea de las
maneras y de las personas que habian intervenido en la
transmision de esas “leyes™. Asi ocurre con los diversos
modelos culturales. 7

“En los juegos colectivos, el nifio aprende a situarse
en el marco de estructuras definidas y jerarquizadas. Este
descubrimiento le lleva a comprenderse como miembro
del grupo, a determinar su estatuto personal, y después
a percibir el grupo en relacién consigo mismo y con otros
grupos” 3. Mediante el juego se realiza la acogida o el
rechazo del recién llegado. Jugando interiorizan los nifios
los valores éticos de la sociedad a la que pertenecen. El
grupo o la asociacién de nifios asume un papel esencial. El
etnélogo Pierre Erny4 describe de la siguiente manera la
funcién del grupo entre los nifios africanos :

14

“Muy pronto se mezclan los nifios de toda una aldea o
de todo un barrio : las individualidades se yuxtaponen, las
actividades son ante todo paralelas y después poco a poco
se interfieren para hacerse finalmente comunes, con una
madurez que se adquiere ripidamente. En el interior de la
sociedad infantil se instaura asi una especie de educacién
mutua que se ejerce mds o menos al margen del mundo
adulto y en la que quizd no sea exagerado ver el factor de
socializacién preponderante en un medio consuetudinario”.
Y concluye: “En el grupo de edad organizado como
verdadera institucién educativa el nifio encuentra un
medio diferente de la familia en el que el aprendizaje de la
vida social puede realizarse fuera de los vinculos demasiado
estrechos de afectos, pertenencia y dependencia. En la
atmoésfera que respira alli se encuentra en germen la que
caracterizard mds tarde la vida piblica del adulto. La so-
ciedad se le aparece en un aspecto nuevo, por etapas suce-
sivas, se prepara para entrar en ella y responder a todas sus
exigencias”.

Por supuesto que esta institucién ladica educativa es
vehiculo no sélo de la herencia cultural, sino también de
ciertas normas sociales, como por ejemplo la segregacién de
nifios y nifias, que pueden quedar caducas’. Sin dejar de
respectar el juego, el educador podra, en cuanto tal, esfor-
zarse por proponer modelos nuevos. Una de las mds impor-
tantes cualidades del juego consiste en ser a la vez un agente
de transmisién particularmente eficaz y un espacio siempre
disponible para la innovacién y la creatividad. M4s de una
vez, por su contenido tecnolégico o ideolégico, los juegos
infantiles pueden adelantarse en relacién con el medio
social y constituir una fuente viva de intencién y de
progreso. Toda sociedad que aspira al desarrollo debe pues
conceder un lugar preponderante al juego, sin dejar de
vigilar todos los signos precursores de sudecadencia. Enlos
paises industriales, en los que el nifio, glorificado y confi-
nado en su papel de nifio, se ve a la vez frustrado del sen-
timiento de una real diferencia con el adulto con el que
comparte el lenguaje, los espectdculos, la manera de vestir,
etc., tiene lugar a menudo una pérdida dramdtica de las
facultades lddicas simbélicas y una recuperacién de los
nifios y de los adolescentes - verdadera clase socioeconé-
mica de seres ociosos mis o menos afortunados - por las
estructuras comerciales y publicitarias de una sociedad de
consumo,

D. PUNTO DE VISTA ETNOLOGICO

De la misma manera que el parentesco o los modales
en la mesa, las pricticas lidicas constituyen para el etné-
logo una fuente de investigacién y de teorizacién sorpren-
dentemente poco explotada. .

Ello se debe tal vez a que los juegos se perciben ya sea
como pricticas religiosas que hay que estudiar como tales,
ya sea como actividades puramente infantiles, todavia
informales y en cierto modo preculturales.

Pero se trata de hecho de una parte importante de las
pricticas de un sector de los miembros de la comunidad y

1. Véase cap. 11, p. 27 y 28.

2. Respecto al juego y su extensién mds amplia que la de la len-
gua, véase Comoe Krou, “La fonction éducative du jeu”, Dos-
siers pédagogiques (Paris, AUDECAM), no 8, noviembredi-
ciembre de 1973, p. 7.

3. R.Dogbeh y S. N’Diaye, Utilisation des jeux et des jouets @ des
fins pédagogiques. (Doc. Unesco inédito).

4. P. Emy, L'enfant et son milieu en Afrigue Noire, Paris, Payot,
1972, citado por Denyse Oettinger, “L’enfant et son jeu, leurs
relations”, Dossiers pédagogiques, op. cit., p. 24.

5. Véase cap. II, p. 24.



no cabe ver alli una coleccién de elementos anecddticos
reunidos al azar. Se trata, mds bien, de una estructura
compleja, un todo coherente, que debe ser estudiado de
la misma manera que las mitologias y en el que todas las
modificaciones artificialmente introducidas alcanzan al
conjunto de la estructura, que puede verse profundamente
alterada.

Un juego tan universal como el de la mufieca, practicado
por las nifias de la casi totalidad de las sociedades cono-
cidas1, estd lejos de presentarse con una apariencia unifor-
me y desprovista de significacion.

A este respecto, el etnélogo P. Erny 2 observa : “Cuan-
do la nifia africana juega con su mufieca, se trata cierta-
mente de una ocupacién propiamente infantil, que cumple
las mismas funciones psicélogicas que en el resto del
mundo ; sin embargo, a ojos del adulto, este juego no es
una pura diversion ; se le reconoce una significaciéon y una
eficacia que el nifio no percibe al principio, pero que
descubrird poco a poco, a veces en el transcurso de una
verdadera iniciacién. Para esas sociedades tradicionales,
podria decirse que no existen chiquilladas sin valor. La
mufieca pertenece a los dos mundos, el de los mayores y el
de los pequefios, pero de una manera muy distinta : en
éste es manipulada con la inconsciencia propia del juego,
en aquél se contempla e interpreta ese juego y se especula
respecto a é1.”

Asi, Charles Béart 3 constataba ya que objetos apa-
rentemente idénticos servian en una aldea a las nifias que
los manipulaban como lo hacen en todas partes con sus
mufiecas, y a las mujeres estériles o alas madres que habian
perdido un hijo como objeto mégico dotado de una funcién
sagrada.

Un estudio reciente de Suzanne Lallemand sobre “‘Sim-
bolismo de las mufiecas v aceptacién de la maternidad
entre los Mossis™, ponia de manifiesto el papel ambiguo
que desempefian en esta etnia de Alto Volta las figurillas
de madera realizadas por el herrero de la aldea ; esos
“nifios de madera” destinados en particular a las recién
casadas o a las mujeres estériles tienen como primera
funcién la de “atraer al nifio”. Cuando nace un hijo real,
el “nifio de madera” sigue siendo objeto de minuciosos
cuidades, recibiendo incluso la primera gota de la leche
materna. Después, si es una nifia la que ha nacido, se le
entregard ese mismo “pifio de madera” para que lo ma-
nipule durante afios tratdndolo a la vez como un verdadero
nifio y como un muifieco, divirtiéndose, perc sabiendo
también que un accidente, pérdida o rotura del objeto,
podria tener malas consecuencias sobre su propia descen-
dencia.

Es ficil constatar que, seglin las etnias, los diversos
juguetes presentan diferencias que son reflejo de la cultura
en que estdn arraigados. Asi, mientras que los nifios de
todo el mundo se entregan a uno de sus juegos favoritos
que consisten en trasladar objetos, animales u otros

1. Algunos pueblos, sin embargo, han ignorado o ignoran el uso
de la mufieca. Véanse la p. 29 (Républica Demdcratica Popu-
lar Lao) y la p. 35 (Per(t).

2. P. Ky, L'enfant et son milieu en Afrique Noire, Paris, Payot,
1972, citado por Denyse Oettinger, “L’enfant et son jeu, leurs
relations”, Dossiers pédagogiques, op. cit. p. 22.

3. Ch. Béart, Jeux et jouets del'Ouest africain, Dakar, IFAN, 1955.

El Trineo

La tradicién de la “‘traccién’’ aparece, en cambio, en este grabado de Jacques y Claudine Bouzounet Stella, tomado de
su obra titulada ‘Jeux et plaisirs de 'enfance’ publicada en Paris en 1657 (reedicién Dover Book) (coleccién de la autora).
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El principio de la ‘rueda empujada’ reaparece continuamente en
los juegos de los nifios africanos. Mdsabajo pueden verse diversas
variaciones tecnolbgicas en torno a este tema.

Dibujos de Renaud de la Ville en “‘Programme d’éducation télévi-,
suelle de Cote d’Ivoire”, vol. XIII, lim. IV v VI,

carraca carrete alambre y lata de conservas
de semilla
RS
alambre articulado mango de rafia perforado

En Costa de Marfil, la creatividad tecnolégica da lugar a multi-
ples variantes del tema tradicional de la “rueda empujada’.
“Programme d’éducation télévisuelle de Cote d’Ivoire”, vol.
XII, ldm, IV y V.

madera y clavos horquilla

carraca de metal carretilla
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nifios (imprimir un movimiento es afirmar el dominio
sobre algo), pueden observarse variaciones considerables
en la seleccién de los objetos trasladados y en el procedi-
miento utilizado para realizar ese traslado. Se verd que
ciertos pueblos marcan una preferencia constante por la
traccién (con ayuda de un cordel, por ejemplo), mientras
que otros utilizan predominantemente sistemas de empuje.
Tal vez haya que poner esta preferencia en relaciéon con el
pasado de la sociedad : es posible que éste haya sido pre-
ponderantemente agricola o pastoral y sobreviva en el
juguete.

Incluso cuando un juego tiene un 4rea de difusién muy
amplia hay diferencias locales que dan testimonio de la
vida de las culturas. Tomando por ejemplo el “juego de
las doce casillas”, el awelé de los Baulél, aparecen ele-
mentos comunes a través de los centenares de reglas
conocidas de este juego practicado en toda Africa, en el
mundo mediterrdneo, en Indonesia y Asia Sudoriental, en
una parte de América Central y de América del Sur. Juego
de estrategia, puesto que hay un elemento de competi-
cidén y requiere una reflexién anticipada de los movi-
mientos, aun cuando ne se pueda hablar siempre de cél-
culo en un sentido estricto. El campo de juego estd
constituido por un tablero que consta de dos filas de
casillas, pero también de tres o cuatro en algunas versiones ;
cada uno de los dos adversarios dispone de su fila (o de sus
dos filas, o de una fila personal y de una fila comtn), y de
peones indiferenciados dispuestos al principio en las
casillas del juego, que haré circular mediante una serie de
jugadas alternativas en tomo al tablero con el objetivo
de recoger (mas bien que capturar) el mdximo de peones,
con lo cual se determinari el resultado de la partida.

La presencia de variantes del juego en una extensa
parte del mundo cambia la cuestion de la convergencia o
de la diseminacién, de interés para los etndlogos : cabe
preguntarse, en efecto, si se trata de un juego Unico,
inventado en un lugar preciso (;cudl?) y transmitido
después (;por quién?) al resto del mundo. Cabe también
pensar, por el contrario, que en el origen del juego hay un
modelo {inico, una “herramienta” que diversas sociedades
han podido dar forma independientemente una de otra.
Esta es la hipotesis que sugiere Juliette Raabe 2, quien ve
en el awelé un antiguo dbaco, una mdquina de calcular
equivalente a los tableros de bolas utilizados todavia
ampliamente en Oriente y en Europa Central y Oriental,
que permiten realizar sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones sin conocimientos aritméticos del principio
tedrico de las cuatro operaciones. Como el dbaco de los
griegos y de los romanos, tal instrumento habria sido
utilizado primeramente con fines adivinatorios ; después,
al decaer la funcién adivinatoria, predomind la funcién
utilitaria, mientras que el recuerdo de la funcién sagrada
permanece vivo en la prictica ladica. Esta va acompaiiada
de reglas rigurosas, de prescripciones y de tabies, y estd
presente incluso de manera determinante en el desarrollo
de ciertas ceremonias religiosas. Asi, entre los alladianosde
Jackville, al morir un jefe, los candidatos a ese puesto
deben demostrar su valor en un torneo de juegos cuyas
pruebas van precedidas de ceremonias conjuratorias. Por
su parte, el etnélogo E. Labouret 3 observa que entre los
manding, ¢l juego (que lleva el nombre de Wari) desem-
pefia un papel esencial en los ritos de circuncisién que
marcan el paso de los jévenes a la edad superior. A raiz de
la operacidn éstos son sometidos, en efecto, a una reclusién
colectiva de seis dias durante la cual la Gnica ocupacion
autorizada consiste en la prictica del juego.

Entre los dogones, Marcel Griaule4 ha puesto de
manifiesto las relaciones estrechas que las reglas y la

El medio ambiente, el habitat, las tradicionales culturales de cada
pueblo modulan las innumerables variantes del Juego de las 12
casillas, el “awelé” de los Baulé. Se trata aqui de nifios némadas
del Sahara meridional improvisando una partida en un tablero
trazado en el suelo, con bofiigos de camello como peones. (Foto
Dominique Darbois)

forma del juego tienen con la cosmogonia de este pueblo.
Siempre a propésito del mismo juego, Assia Popova 5 ha
mostrado un parentesto entre los principios del juego y los
del trueque : la equivalencia entre la circulacion de los
peones y la de las palabras y los bienes. Asi, el juego
ofrece una imagen fiel del funcionamiento de las socieda-
des africanas de antafio.

De manera general, los juegos proporcionan un medio
excelente de aprendizaje de los valores culturales de la
sociedad, los cuales son representados de manera sim-
bodlica : en las reglas del juego y mediante el empleo de
motivos decorativos tradicionales.

Gracias al juego, observan R. Dogbeh y S. N’Diaye6
el nifio africano disfruta “del repertorio de formas y soni-
dos desacralizados que ordena a su manera. En la edad
adulta, en cambio, le estard prohibido manipularlos. La
comunidad aldeana ayuda al nifio a elevar al miximo su
aprendizaje en el campo estético antes de que aparezcan
las prohibiciones”.

En efecto, “el conocimiento y la traduccion de los
simbolos y de los ritmos forman parte de la integracién
social”. La fabricacién de juguetes, aunque se deje a la
iniciativa de los nifios, no es indiferente al conjunto de la
sociedad. Mediante el juego y el juguete, ¢l nifio entra en
relacion con los mitos constitutivos de su pueblo. Sin em-
bargo, por intermedio del juguete industrial, artificial y
costoso, el nifio del mundo occidental queda sumergido
desde sus primeros afios en la ideologia dominante de su
sociedad. Puede decirse que el juego y el juguete, al mismo
tiempo que sirven de vehiculo para los valores tradicionales,

Véase el cap. I, ficha pedagdgica nimero 5, p. 62.

1. Raabe, Le jeu de l'awélé, Paris, éd. de 1a Courtille, 1972.

E. Labouret, Les Manding et leur langue, Paris, éd. de La Rose,
1934.

4. M. Griaule, “Jeux dogons” Journal de la Société des Africanistes
(Paris), tomo XVIII, 1, 1948.

A. Popova, Le mancala (inédito).

6. R.Dogbehy S. N’Diaye, op. cit. ;1a Repiiblica Demdcratica Po-
pular Lao, cap. II, p. 27 y ss., ofrece un ejemplo notable de
interpenetracion entre las tradiciones culturales artisticas y
musicales y el juego.
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de la idea de persona y el empleo de
lfneas geométricas pertenecientes
al acervo de motivos decorativos
tradicionales (Foto Centner)

pueden resultar también instrumentos de desculturacién o
de perversion de esos valores. De ah{ la necesidad de una
vigilancia de la que hablaremos méds ampliamente en la
parte “Punto de vista pedagdgico”.

Como conclusion, citaremos las observaciones de R.
Dogbeh y S. N’ Diaye acerca del aprendizaje de los
valores culturales de la comunidad : “No hay la menor
duda de que el juego, en una sociedad de tipo comunitario,
revela mds que en una sociedad individual la indole de las
relaciones entre los hombres (nifios y adultos, hombres y
mujeres, jOvenes y viejos) por una parte, y entre el hombre
y su entorno, por otra parte.”

En un estudio titulado The Games of African children
(Childcare, vol. 22) y dedicado a los juegos de los nifios
kenyanos, Julius Carlebach piensa con nosotros que “los
juegos més tradicionales de los nifios muestran claramente
la importancia del papel que desempefian en la socializacién
del nifio. Los papeles sociales y la funci6én de los padres
y otros adultos en la sociedad se comprenden claramente
y son objeto de experimentacién. Esta forma natural de
socializacién es asi mucho mis directa y eficaz que la que
pueda existir entre los nifios cuyos padres desempefian
una funcién confusa o percibida con dificultad en el
entorno del nifio, como ocurre en las sociedades mds
adelantadas. Esto podria explicar en parte la perturba-
cién relativamente grave en la conducta de los nifios
africanos educados en el dificil ambiente de las grandes
ciudades africanas. La confusion y la perplejidad de estos
nifios no son menores que las de sus padres o incluso que
las de muchos habitantes de las ciudades en todo el mun-
do.”

Se observard que la inexistencia de barreras entre la
concepcion del mundo en el adulto y su comprensién
por el nifio hace que el juego sea en Africa una preparacién
para la vida social. Los instrumentos utilizados por el nifio
para jugar o fabricar su juguete son generalmente las
herramientas de trabajo del adulto ; nifios y nifias reu-
nidos por grupos de edad se preparan para sus funciones
respectivas, para sus tareas futuras de productores de

bienes de consumo, de administradores de los bienes del

hogar familial. El juego en la comunidad aldeana es un
vehiculo para la transmisién de una forma de vida.
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calabaza adornada
con un collar

mufieca de palos
y cordel

Algunas murfiecas de confeccion muy sencilla para nifias
marfilenses.

(Dibujos de Renaud de la Ville, en ‘“Programme d’éducation
télévisuelle de Cote d’Ivoire”, tomo XIII, ldm. VII).




E. PUNTO DE VISTA PEDAGOGICO

“Por una parte, las actividades y los materiales lidicos
constituyen los mejores medios de que dispone el nifio
para expresarse y los mejores testimonios a partir de los
cuales el adulto puede intentar comprenderle ; por otra
parte, esas actividades y esos materiales pueden servir de
fundamento de las técnicas y los métodos pedagogicos que
el alumno quiere llegar a elaborar con el pensamiento
puesto en ese nifio cuya educacion le estd confiada™. 1
Parece natural, en efecto, que el juego ocupe su lugar en
la escuela. Hace ya cerca de dos mil afios, el maestro de

retrica latina Quintiliano formulaba el deseo que “‘el

estudio sea para el nifio un juego”. Sin embargo, pese
a las teorias innovadoras formuladas por Claparéde y
mis tarde por Decroly y Freinet 2 el papel del juego estd
lejos de ser reconocido por todas las instituciones educa-
tivas. “Algunos adultos, en efecto, detestan o incluso
reprimen las actividades Midicas del nifio, como si éstas
fueran una pérdida de tiempo y de energia, cuando
existen cosas mds urgentes y mds serias de las que deberia
ocuparse. Tal es la actitud de algunos educadores impa-
cientes por ver al nifio alcanzar lo mis ripidamente
posible la edad de la razén y de algunos padres para
quienes el nifio es una inversibn que debe ser rentable
para ellos desde el momento en que sabe andar, hablar y
distinguir la mano izquierda de la derecha”, escribe
también Y.S. Toureh, afnadiendo: “Tal es el caso de
esos padres de medio socioeconémico mediocre en el que
se abrevia o se suprime la edad de los juegos para trans-
formar al nifio en un pequefio adulto que debe dedicarse
a actividades de subsistencia aun antes de haber aprendido
realmente a jugar”. 3

Esta negacion del juego no es una caracteristica exclu-
siva de los paises en desarrollo o de las familias pobres. En
las sociedades en las que se valoran excesivamente los
estudios como forma ideal de la promocidn social, el
juego se considera también como improductivo. Por esta
razén es excluido con demasiada frecuencia de la escuela
desde el final de la etapa preescolar, “‘cuando empieza la
escuela seria”, quedando reducido a una simple actividad
recreativa. Porque “la escuela tradicional se basa en la
idea de que en el momento en que el nifio empieza a
aprender a leer, a escribir, a calcular, en cuanto se trata de
impartir conocimientos para la adquisicién de titulos o
diplomas, el juego no es ya sino una actividad pueril,
destinada a ocupar el tiempo libre y a descansar de la
fatiga muscular y cerebral”. 4

Pero reconocer la importancia fundamental del juego
no significa tampoco confundirlo con las actividades
escolares. Comoe Krou ha llamado la atencién sobre el
peligro de tal confusion : “Cuando el adulto interviene en
el juego como adulto, el juego deja de ser un juego infantil.
Si se deja que el juego del nifio se desarrolle libremente,
no corresponde al deseo del educador, el cual quisiera
encauzarlo para responder a los fines educativos concebi-
dos por el.”” 5 En estas condiciones, el juego corre el riesgo
de convertirse en un trabajo como cualquier otro, “pu-
diendo caer en la trampa el pedagogo que sabe que el
juego tiene una funcidén educativa pero que no puede
recuperarlo como é1 desea™. 5

Hay que comprender pues que “la funcién del juego es
autoeducativa. A nuestro parecer, lo Gnico que puede
favorecer el adulto es favorecer la creacién de grupos de
juego, responder a las preguntas que le hagan espontd-
neamente los nifios con ocasién de esos juegos y aportar
los materiales que ellos puedan pedirle.” > La tarea es
dificil, porque “ensefiar evitando dar la buena respuesta

es un arte ; pero no por ello hay que caer en el otro
extremo : sentarse y mirar pasivamente como juegan los
nifios. Establecer un intercambio con los nifios y llevarles
a experimentar sus propias hipbtesis sobre los objetos y
los seres humanos es un arte, para el cual no cabe inventar
una receta.” 6

No puede pedirse al educador que, movido por un
ingenuo entusiasmo, introduzca el juego en su clase sin
haber reflexionado primero detenidamente sobre lo que
puede esperar del juego en su prictica profesional.

Reconocer y favorecer el juego

Para el educador el juego serd ante todo un excelente
medio para conocer al nifio, tanto en el plano de la psico-
logia individual como de los componentes culturales y
sociales. Gracias a la observacién del juego del nifio se
podrd ver cdmo se manifiesta una perturbacion del de-
sarrollo afectivo, psicomotor o intelectual, se podri
identificar la fase de desarrollo mental a que ha llegado el
nifio y que habrd que tener en cuenta si se desea per-
feccionar las técnicas de aprendizaje utilizadas y descubrir
los métodos que tienen més probabilidades de éxito. 7
Porque “el nifio, a cualquier edad que se le considere,
pertenece a una cultura dada que hay que aprender a
respetar y a comprender. 8 El hecho de captar los distin-
tos sentidos de esta cultura puede ayudar al educador, en
consecuencia, a conocer la manera de pensar, las creencias,
las experiencias y las aspiraciones de los nifios que se le
han confiado y, a partir de ahi, a elaborar su estrategia
pedagdgica”. 9

Mediante el juego se instaura la comunicacion entre los
alumnos, o entre el maestro y los alumnos, cuando el len-
guaje verbal falta. Fl juego, en fin, rompe el desarrolio
de las actividades escolares y cotidianas compulsivas,
suspende los imperativos de la disciplina de trabajo o de
grupo, abriendo una escapatoria cuyo papel esencial como
institucion de la transgresion se ha puesto de manifiesto
en la seccion sobre el punto de vista sociolégico.

Asi, convencido de que el juego es una necesidad
vital para el nifio y constituye a la vez un espacio reservado
“aparte” y la primera de las instituciones educativas, el
maestro empezard por dar cabida al juego, incluso antes de
buscar la manera de integrarlo en su pedagogia.

Tratard de encontrar, concretamente, en el lugar y en el
tiempo escolares, un espacio lidico libre que el nifio
podra utilizar seglin sus necesidades al margen de la racio-
nalizacién pedagégica. No es necesario decir que, segln las
condiciones del ambiente y de la vida, este espacio podrd
adoptar formas muy distintas. En el mundo rural, podra
ser deseable estructurar una extensién vasta ¢ informal
mediante puntos de referencia, obsticulos, sefiales,
mientras que en medio urbano el espacio de recreo mds
eficaz serd seguramente un terreno vacio, no caracterizado,
cadtico, como pueden serlo ciertos terrenos baldios,
ultimos refugios del juego ciudadano. Asimismo, una total

. Y.S. Toureh, op. cit.

. Véase “Punto de vista tedrico”, p. 8.

Y.S. Toureh, op. cit.

. R. Dogbeh y S. N’Diaye, op. cit,

C. Krou, “La fonction éducative du jeu”, Dossiers pédagogi-

ques, op. cit.,p. 9.

6. M. Schwebel y J. Raph, Piaget in the classroom, p. 9. New
York, N.Y., Basic Books, 1973.

7. Véasc cap. II, Repiblica Demdcratica Popular Lao, p. 30 y ss.

8. Un maestro peruano se ha valido de la tradicion local de
canciones infantiles y adivinanzas para transcribir de manera
familiar las lecciones de cosas del programa (véase cap. 11, Per(,
p. 39).

9. Y.S. Toureh, op. cit.
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libertad sera conveniente para los nifios encerrados en un
sistema de vida superordenado, mientras que para los nifios
que se ven con frecuencia abandonados a si mismos,
desculturados, es preferible una organizacién del juego
durante los ocios.

En un primer tiempo, el educador utilizard pues medios
discretos que favorezcan el juego sin controlarlo, limitdn-
dose a un estimulo tdcito al que los nifios se notarin
muy sensibles en la medida en que éstos perciban que el
adulto estd verdaderamente contento de ver jugar a los
nifios.sin querer mezclarse en sus juegos. Sin embargo, el
papel del pedagogo serd muchas veces determinante en la
circulacion de los conocimientos ladicos, que se esforzara
por promover mediante intercambios entre nifios y nifias,
grupos de edad, origenes sociales o étnicos distintos.
Ayudard asi a constituir un verdadero dispositivo de
desarrollo de los conocimientos adquiridos mediante las
actividades lidicas en el medio natural.

Juego y aprendizaje

Antes de introducir el juego en la clase, el educador
deberd definir claramente sus objetivos pedagbgicos y ver
de qué manera los juegos y los juguetes de los nifios
pueden responder a esos objetivos. Inspirindose en la
taxonomia de Bloom R. Dogbeh y S. N’Diaye definen las
finalidades pedagégicas con arreglo a siete objectivos! :
1. Nivel del simple conocimiento :

“memorizacidbn y retencién de informaciones regis-

tradas”

2. Nivel de la comprension :

“transposicion de una forma de lenguaje a otra, inter-

pretacién de los datos de una comunicacién, extrapola-

ci6n de una tendencia o de un sistema”
3. Nivel de la aplicacion :

“escoger y utilizar abstracciones, principios y reglas en

situaciones nuevas, para una solucién original en rela-

cién con las sitvacioues y los problemas de la vida
corriente”
4. Nivel del anilisis :

“analizar un conjunto complejo de elementos, de rela-

ciones o de principios”
5. Nivel de la sintesis :

“estructura (resumen, plan, esquema, razonamiento) de

los elementos diversos procedentes de distintas fuentes”
6. Nivel de la evaluacion :

“juicio critico de las informaciones, las ideas, los mé-

todos”

7. Nivel de la invencién y de la creacién :

“transferencia del conocimiento adquirido a una ope-

racién creadora”.

En més de un punto, el juego responde precisamente a
estos objetivos, puesto que hace participar :

“todas. las actividades perceptivas tales como el contacto
con ¢l objeto, la vista, el oido, etc.

todas las actividades sensorimotrices tales como la

" carrera, el salto de altura o de longitud, los movimientos
ritmicos, la prension, el lanzamiento, etc.

todas las actividades verbales tales como la, vocalizacién
y todas las formas de expresion que se sirvan de las pala-
bras, las frases, etc.

todas las actividades en las que intervenga la afectividad
tales como la atraccién, la repulsion, la identificacién, la
representacion de los diversos papeles y funciones fami-
liares, escolares y sociales. o

todas las actividades en las que intervenga el intelecto
tales como los procedimientos cognitivos, es decir la obser-
vacion, la descripcion, la comparacion y la clasificacion,
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en una palabra todos los diversos procesos del razona-
miento correcto a partir de datos concretos, verbales,
situacionales (o sociales).

todas las actividades relativas a la construccion o la
fabricacion de objetos que movilizan tanto la energia
fisica como las capacidades intelectuales y afectivas,
apoyandose total o parcialmente en experiencias preté-
ritas. _
" todas las actividades de expresion corporal y estética
tales como la gimnasia, la coreografia, el teatro, la masica,
el dibujo, el modelado, el recorte, el collage.” 2

De manera mds precisa, el juego supone la capacidad de
comprension y. de retencion en la memoria de elementos
complejos como las diversas reglas de juego, al mismo
tiempo que se mantiene la apertura a la invencién y a la
innovacién, puesto que son los nifios los que se dan a si
mismos sus proprias reglas, mientras que, en el campo del
saber escolar, la norma viene dada desde fuera.

Mientras que los juegos de procedimiento y juegos 16gi-
cos y de sociedad contribuyen indiscutiblemente al manejo
de la abstraccion y al desarrollo de la aptitud para formar
imdgenes mentales (jugadas previstas de antemano), no es
menos cierto que todo juego tiene su légica y que, en los
juegos de construccién por ejemplo 3, se recurre a la vez
a las cualidades de observacién, de andlisis, de sintesis y de
invencion.

En el plano del razonamiento, los tests consistentes en
series que hay que completar estin muy emparentados
con el juego, y las actividades lidicas con cartas y naipes
constituyen un entrenamiento eficaz, pese al prejuicio
desfavorable de que suelen ser victimas. Los juegos de
cartas, por ejemplo, son una realizaciébn prictica de
operaciones abstractas como la seriacién 4, la asociacion,
la comparacién, la clasificacion 5.

Muchos juegos requieren una atencion vigilante y una
percepcion viva e inteligente del medio ambiente (agua,
viento, arena, seres vivos, etc.) 6

Es también conocida la aficién de los nifios a los juegos
de ficcion, mediante los cuales se identifican con “la
vendedora, el doctor, un pirata, etc.” y que desempefian
un papel esencial en los procesos de identificacién y de:
interiorizacion de los modelos familiares o sociales. El
grupo de jugadores, minisociedad que dispone de sus
codigos y a veces de sus lenguajes secretos, inicia al nifio
en las distintas funciones sociales : relaciones interperso-
nales, permanencia e inestabilidad, mando, aprendizaje de
las conductas colectivas , escucha del otro, aceptacion de
bromas, del fracaso, asunci6n de responsabilidades, accién
en comun...

En cuanto a los juegos sensorimotores o funcionales,
constituyen un ejercicio con frecuencia mis fructifero
que la cultura fisica tradicional. Estos ejercicios funcio-
nales ejercen y desarrollan una funcién en proceso de ma-
duracién o ya madurada en el nifio, como las actividades
de balanceo cuya finalidad es el placer del funcionamiento
en si mismo, los juegos de equilibrio o de ritmo (acroba-

R. Dogbeh y S. N’Diaye, op. cit.

. Y.S. Toureh, op. cit.

. Véanse en la p, 26 las diversas etapas de la realizacién de un

automoévil de alambre por nifios marfilenses.

4. Seriacién : capacidad de captar y ordenar las “cualidades’ sin
ceder a la ilusién y a la llamatividad en la percepcién de las'
formas variables y del espacio (asi un 4 de oros y un 4 de bastos
tienen el mismo valor pese a las diferencias de formay de color).

5. Asi todas las asociaciones de cartas (par, berlanga, tute, poquer,
etc.) necesarias para la prictica de numerosos juegos. Gracias
al juego, las abstracciones del cilculo se hacen accesibles ; véase
cap. II (India), p. 33 y 34.

6. Véase cap. III, ficha pedagdgica no 1 (la flotacién), p. 59.
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cias, columpio, danzas, etc.), que estdn en estrecharelacion
con ¢l desarrollo de la capacidad de aguante y de la higiene
fisica y con la toma de conciencia del cuerpo y del esque-
ma corporal, a lo cual contribuyen igualmente las pricti-
cas ladicas que requieren un desplazamiento con los ojos
cerrados (gallinita ciega), los tanteos, las interpretaciones
por el oido o por el tacto. Estos tipos de juegos existen
en todas las culturas, pero su importancia es desigual
segin las etnias. Asi, en Africa, los nifios son especial-
mente aficionados a los juegos de equilibrio 1, de aguante
o de autocontrol 2 que permiten el dominio de si mismo
ante el dolor, el peligro, los insultos o las burlas, y ocupan
incluso un lugar importante en las ceremonias de inicia-
¢ién o paso a un grupo de edad superior. 3

Puede decirse pues que el juego constituye un verdadero
sistema educativo espontidneo que funciona antes de la
escuela y paralelamente a ésta. Se presenta al mismo
tiempo como un medio pedagdgico natural y barato,
capaz de combinarse con medios mds rigurosos y mds
tradicionales.

Juego y practica pedagdgica

El educador no se limitard a tolerar o incluso estimular
el juego ; facilitard en ocasiones su entrada en la clase,
cuidando de que se respeten las condiciones ecologicas y
el equilibrio y la salud del cuerpo.

“En tal caso, el profesor podri, cuando lo estime
necesario, destacar mas una actividad dada, partiendo de
un juego en el que ésta esté muy presente, sin perjuicio
de modificar (simplificar, aclarar o, por el contrario, com-
plejificar) las condiciones del juego. El hecho de partir
del juego para utilizarlo con fines educativos no supone
que vaya a perder sus caracteristicas propias, ni que hayan
de ser esclavos de los caracteres absolutamente especifi-
cos de un determinado juego, simplemente porque existe
como tal. Sera en el plano local, en cada cultura, donde se
podran buscar las estructuras subyacentes a los juegos, y
que se refieren a las actividades que los nifios llevan a
cabo durante su desarrollo”. 4 La tnica condicién impera-
tiva para esta utilizacion pedagbgica del juego es que
nunca haya imposicién, aun cuando pueda ser necesario
encauzar u orientar la actividad lddica transfiriéndola o
generalizandola.

En todo caso, es conveniente partir de juegos y mate-
riales (juguetes) pertenecientes al repertorio del grupo de
referencia del nifio. “La utilizacén de juegos y objetos
ludicos enddgenos es financieramente menos gravosa que
la importacién de juegos y juguetes que, por lo demds,
no se adaptan necesariamente al caso. En efecto, aquellos
tipos de materiales pueden encontrarse sobre el terreno o
fabricarse a partir de materiales naturales o artificiales
locales y utilizando las competencias de individuos aisla-
dos o en grupo” 5. Ademds de estas razones, la opcién por
los juegos enddgenos corresponde a una mayor eficacia
psicopedagégica. So6lo excepcionalmente y con mucha
precaucion se podrd recurrir a juegos exdgenos o hete-
rogenos. Sin embargo, el respeto de los juegos y juguetes
endogenos no debe conducir al fetichismo que a veces se
observa. Hay que tener en cuenta también la rapidez con

1. Por ejemplo el “camino de lomos” de los jovenes dogones
presentado en la p. 7.

2. Asi en el juego marfilense de “no 1eir” evocado en la pagina 10.
3

. Entre los muchachos kabreses, la practica del salto peligroso
constituye un ejercicio previo a la iniciacién acompatiado de
cantos ritmicos. Respecto al problema del juego en los ritos de
iniciacion, véase la seccién “Punto de vista socioldgico™, p. 13.

4. Véase cap. Il (F. Winnykamen), p. 46.
5. Y.S. Toureh, op. cit.

que los nifios asimilan los elementos nuevos y admitir que
algunos juegos adoptados o adaptados pueden llegar a ser
tan suyos como los juegos tradicionales. Hay que guardarse
de mantener el el juego practicado en la escuela algunos
elementos heredados del pasado como la segregaciéon
sexual, practicada en las actividades lidicas infantiles de
Numerosos paises.

El educador deberd proceder a un censo sistematico y
al estudio de los materiales lddicos, juegos y juguetes,
existentes localmente, que se agrupardn en cinco tipos
principales :

1. Conjunto de ejercicios, actitudes y comportamientos
fisicos : carrera, salto, persecucion, etc.

2. Conjunto de expresiones verbales : cantilenas, relatos,
cuentos, adivinanzas, juegos 16gicos y de razonamiento.

3. Conjunto de objetos concretos, figurativos y simbo-
licos : mufiecos y muiflecas, mdscaras y otros objetos
significantes.

4. Conjunto de comportamientos pldsticos : coreografia,
teatro, trausformacion de las apariencias, dibujo, mode-
lado.

5. Conjunto de objetos que no tienen ningin destino
ladico preciso, pero que pueden adquirirlo por la atraccion
que ejercen y el servicio que pueden prestar al sujeto.

Una vez realizado el censo, el educador evaluard los
materiales ladicos en funciébn de los objetivos que es
preciso alcanzar. Pueden presentarse entonces tres posibi-
lidades :

a) las actividades y los objetos ladicos se consideran pes-
fectamente adaptados a los objetivos perseguidos ;

b) las actividades y los objetos pueden mejorarse para
responder a esos objetivos, conservando su originalidad ;
c) es necesario introducir novedades, que Heguen incluso a
sustituir las actividades y los objetos ladicos locales, ya
qué esas novedades corresponden mejor a las necesidades
nacidas de la modificacion de las condiciones de vida.

No se dejard de lado en este planteamiento la impor-
tante aportacion constituida por las lecturas (novelas,
diarios, historietas de dibujos), los espectdculos (cine,
television) y, de manera mdis general, los medios de
comunicacién de masas (publicidad). Aunque quepa
lamentarlo, es un hecho que la difusion mundial de
algunos temas (historias del Oeste americano, por ejem-
plo), de algunos personajes (Mickey Mouse, etc.) contri-
buye a dar a los nifios del mundo entero las bases de una
nueva mitologia 6.

El educador deberd pues dejar que los nifios introduz-
can en la clase su universo imaginario, aun cuando éste
se alimente de historietas de dibujos y de esloganes
publicitarios. Se esforzard por ayudar a los nifios a extraer
de esa nueva “cultura” un nexo con las tradiciones hereda-
das del pasado y una apertura al mundo moderno. Fomen-
tard por todos los medios pedagdgicos (notas, premios,
etc.) la comunicaci6én dentro de la clase de los juegos prac-
ticados fuera y el ensayo de nuevos juegos. Incitard a los
nifios a reunir en la escuela todo lo que necesiten para
fabricar ellos mismos sus juguetes y sus materiales educa-

tivos.
1) materiales naturales : ramas, hojas, cortezas de drbol,

cafias, tallos de bambG o de cereales, paja, calabazas,
vainas, cdscaras de huevos ¢ de nueces, frutos secos y
semillas, huesos de frutas, espinas vegetales, palmas,
serrin, cenizas, carb6n, negro de humo, plumas de pija-
ros, pelos de mamiferos, huesos de animales, espinas de
peces, pieles curtidas, conchas marinas, arena, arcilla,
guijarros.

6. Véase cap. III, D., Ficha pedagégica no 4, p. 61.
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2) objetos de desecho recuperados . envases vacios de
cartén o metal, cajas de fosforos, papel, cordel, rafia, cajas
vacias, tablas, botellas, viejos recipientes, utensilios de
cocina, trozos de ladrillos, cerdmica, vidrios, caucho (neu-
mdticos) utensilios usados, tornillos y tuercas, clavos,
alambres, papel, bobinas, gomas eldsticas, tapones de cor-
cho y de pldstico, retales e hilos de todos los colores y
todas las materias.

3) material barato que se puede comprar :
pasta de modelar, cuentas, juegos de cartas

4) herramientas : martillo, serrucho, cuchillo, pun-
z0n, yunque, banco de trabajo, paleta, gato de carpin-
tero, destornillador, garlopa, puntas y agujas de todas
clases, colas, pegamentos, cintas adhesivas, ldpices de co-
lores, tintes, pinturas.

Mediante la acumulacién de un material lidico impor-
tante, el educador podrd ir mds alld de la pedagogia activa
que da cabida a una cierta parte de juego, pero que no
es juego, y para la cual la referencia a éste es sobre todo
un llamamiento a la motivacion. Puede esperarse mis
de la introduccién del juego en la clase, y en particular
Ia obtencién de nuevos instrumentos didicticos que
permitan cierto nimero de operaciones definidas :

adquisicién de conocimientos a través del trabajo
manual, reforzando las aptitudes y ayudando de concien-
cia ;

paso de lo concreto a lo abstracto ;

realizaciones meritorias (fisicas, memoristicas, lgicas,

verbales) ;

nuevos procedimientos de control de conocimientos ;

facilitacion de la comunicacién y de la expresion ;

desarrollo de la imaginacidn.

Asi, “la escuela moderna, al ser menos directiva, for-
mulard necesariamente su estrategia con referencia a la
autoinformacién y a las actividades ladicas, para que la
homogeneidad y la continuidad de su accién pedagdgica
caractericen las formas de aprendizaje que el nifio puede
utilizar tanto en la clase como en la calle, en su casa y en
todas partes. En esta intencién de favorecer la reutiliza-
cién de materiales y la transferencia de los principios
educativos se encuentra la idea de no contraponer ya
conocimientos y experiencia global de la vida; escuela y
familia; cultura tradicional y modernidad”. 1

Para illustrar estas consideraciones pedagogicas genera-
les, se presentan al final del capitulo III varias fichas peda-
gogicas relativas a la utilizacién de los juegos en distintos
tipos de aprendizaje. En la segunda parte de la obra varios
estudios de casos mostrarin de qué manera, en la prictica,
en regiones y sociedades muy diversas, el educador puede
esforzarse por conocer los juegos de los nifios y extraer de
ellos una nueva pedagogia.

1. R. Dogbeh y S. N’Diaye, op. cit.

En el concurso de juguetes no industriales organizado en Birming-
ham (Reino Unido) en otofio de 1972, estos “‘instrumentos de
musica” obtuvieron el tercer premio :

Cajas de margarina rellenas con tornillos, semillas, cascabeles, etc. ;
las tapaderas, de distintos colores, llevan letras o cifras para ense-
flar a los nifios a distinguir sonidos, a contar y a reconocer las
letras del alfabeto. El jurado consideré que estaban hechas con
materiales “adecuados e interesantes para nifios de tres afios’.
Tienen ademds las ventajas de la sencillez, la baratura y el aspecto
atractivo.

El primer premio fue adjudicado a estos elementos de construccién :
Ladrillos encajables

Estos ladrillos acanalados hechos con trozos de madera estdn
concebidos para desarrollar el sentido de la tercera dimensién. El
jurado aprecié la sencillez de la forma, de los materiales y de la
construccion, y el hecho de que el juguete se presta a una gran
variedad de usos segiin el nivel de desarrollo del nifio. “Cualquiera
puede hacerlo en cualquier parte”, comenté. Es fuerte, barato,
fdcil de sustituir y de conservar.

(Documentos de la Fundacién Van Leer)
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En el marco de un vasto proyecto para el desarrollo de la educacion en Jamaica, se fabrican numerosos juguetes con mate-
riales baratos, naturales o de desecho : bambii, nuez de coco, conchas marinas, mazorcas. { Documentos de la Fundacion

Van Leer)

Pez hecho con conchas marinas pegadas ¢ una corteza de drbol
{mango, drbol del pan, ciruelo, guango, etc.)

“Los servidores de nuestra comunidad” son el tema de la tltima
seccion. Entre ellos la enfermera, el agente de policia, el agricultor,
el pintor y el barrendero. Incluso los colores utilizados por el pintor
se hacen con materiales naturales como arcilla mezclada con goma
arébiga y colorantes extraidos de la corteza del palo campeche y
de las flores de hibiscus.

ENFERMERA : el rostro es de cartén v el pelo de lana ; cuello,
brazos y piernas se hacen con mazorcas. El uniforme se hace con
retales v las manos, pies v gorro con carton o cartulina blanca.

TORTUGA hecha con una nuez de coco y pasta de papel.

SERPIENTES hechas con virutas o semillas ensartadas (en este
caso, vainas de poincigna).
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Capitulo 1l
Juegos y juguetes en diversos paises

A.JUEGOS Y JUGUETES
DE LOS NINOS MARFILENSES

Este estudio, basado en un inventario de los juegos de
los nifios marfilenses, fue realizado en 1973 por la Srta.
Chantal Lombard, consultora de la Unesco, para la tele-
visién de Bouaké. Se subraya aqui lo que el estudio de los
juegos y de los juguetes aporta al conocimiento de una
poblacién infantil y de una cultura en general. Reprodu-
cimos lo essencial de la reflexién tedrica, junto con
ejemplos precisos tomados del proprio inventario, asi
como la clasificacién propuesta y sugerencias relativas
a la utilizacién de los juegos y de los juguetes con fines
pedagdgicos.

El conocimiento de los juegos infantiles es uno de los
medios de acceso mds directos al medio natural en que
viven y se expresan los nifios. En efecto, en las actividades
Iidicas, en las que el jugador produce lo que le interesa por
gusto y no para una utilizacién funcional - distincién que
hace el nifio entre la actividad de caza y el juego de la
caza - se integran, se viven y se transforman los datos
ecoldgicos, culturales y psicolégicos del grupo social.

El comportamiento Iidico introduce al observador
hasta las raices del deseo del nifio : en el juego se expresan
las aspiraciones de invencidn, de competicién, de comuni-
cacién o de destruccidon. Los jugadores componen una so-
ciedad infantil con su cédigo, sus valores, sus ritos y sus
simbolos.

El psicopedagogo encontrard en el desarrollo de los jue-
gos una informacién sobre la sociabilidad de los nifios y
sobre las reglas del juego social. Los pedagogos podrin
encontrar en el inventario ideas de actividades manuales
o de ejercicios intelectuales, de vocabulario, de atencion
y de memoria. Las disciplinas cientificas podran ilustrarse
con casos inspirados en la experiencia técnica que los ni-
fios hayan adquirido con ocasién de la construccién de
juguetes de rotacién, de empuje o de viento. En cuanto a
las matemadticas, siguiendo el ejemplo de Nicole Picard,
“Mathématiques et Jeux d’enfants”, podrin escoger sus
ejemplos de ejercicios 1gicos en los numerosos juegos de
reglas o de cdlculo que son los mas familiares entre los
jovenes marfilenses.

Se ha procurado acercar los juegos a la vida de los nifios.
La situacién actual de cambio en la que los medios tra-
dicionales y modernos coexisten, se integran o se exclu-
yen, se observa también a nivel de la infancia y de las acti-
vidades ludicas. En las aldeas donde no ha penetrado la
escuela, donde el tipo de vida es rural y tradicional, los
nifios juegan en un rharco consuetudinario muy definido.
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Los nifios participan en los trabajos del campo, sujetos a
la espalda de su madre cuando son muy pequefios, o bien
en el suelo mirando como trabajan los otros y entretenidos
con nifios de su edad. El nifio colabora desde muy joven
en los trabajos : segin su edad y su fuerza, se le pide que
reina hojas y ramas secas, que plante el fiame
o escarde, o que vigile los campos. Los nifios juegan en
el monte o en el campo, ya sea para entretenerse mien-
tras los adultos se ocupan de las actividades agrarias poco
absorbentes, ya sea porque vayan all{ para jugar en los
dias de reposo o durante la estacién seca. Los juegos en
el monte son propios de los jévenes varones. Estos son li-
bres y van en bandas de la misma edad, “traficando” en
su sector del monte ; la manifestacién mds representativa
de estas actividades secretas es la asociacién del K15. Esta
reune a muchachos de seis a doce afios y realiza de vez en
cuando en la aldea una danza de mdscaras.

Las nifias juegan menos en el campo : se encargan de
vigilar a los pequefios y de alimentar a los trabajadores y
son menos dadas a la talla de juguetes en madera o a las
actividades de caza y pesca. Su dominio es el de las vela-
das en la aldea. Una vez terminada la cena y lavada la vajil-
la, corren a reunirse en la plaza de la aldea para bailar y
cantar : dedican canciones a los acontecimientos cotidia-
nos, a sus enamorados, a los pequefios sucesos relativos a
cada una de ellas. Son las informadoras publicas de la
aldea, las trobadoras de la historia africana.

En la sociedad africana tradicional, las actividades de las
muchachas eran distintas de las actividades masculinas, tan-
to en los juegos como en el campo de la vida social.

La escolarizacién por una parte y la urbanizacién por
otra han contribuido al movimiento de aculturaciéon en
el que se han iniciado cambios socioecondmicos. Se han
modificado las formas de vida y han evolucionado las acti-
vidades ladicas. La escuela se encuentra en el origen de la
ruptura con la tradicién : los nifios de ambos sexos re-
ciben el mismo trato, las caracteristicas étnicas pasan a
segundo plano, los nifios se ven inmersos en una cultura
importada cuyo lenguaje, cuyos valores y cuya forma de
vida se apartan del medio familiar. ; No serdn los juegos
del recreo el reflejo de esta aculturacién ? Las observa-
ciones realizadas en algunos establecimientos escolares
de la regi6én de Bouaké ofrecen una ilustracion concreta de
esta funcién Gnica que asume la escuela en la renovacién,
el enriquecimiento y el abandono de los juegos de nifios.
La vida en la ciudad ofrece a todos los nifios - escolariza-
dos 0 no - una familiaridad con el mundo moderno. Los
nifios contempln un universo de objetos fascinantes que



casi siempre es inaccesible para ellos, fascinaciéon de un
bien misterioso que no puede ser de su propiedad ; mds
que en el medio rural, el universo de los adultos les esta
prohibido. En la ciudad, los nifios tienen mas intereses y
menos posibilidades, aunque haya que matizar esta afir-
macién, porque el nifio ciudadano dispone de materiales
mis numerosos y de instrumentos mds perfeccionados que
en la aldea, se enriquece con el especticulo cotidiano y
variado de la calle y dispone de un tiempo libre importante.

Fl nifio en la sociedad moderna marfilense cambia de
condicién : No es ya el nifio que se tiene prisa en trans-
formar en “pequefio adulto”, es un individuo que evolu-
ciona con su ritmo propio, sus actividades especificas. Por
lo demds, muy a menudo los padres se confinan en su
forma de vida tradicional dejando a los maestros la res-
ponsabilidad de la formacién completa. Los eslabones de
la transmisién natural de la cultura tradicional desapa-
recen, los nifios no aprenden ya de sus mayores los cuen-
tos y leyendas y, evidentemente, se pierden la sutilidad de
los proverbios, el arte de hacer objetos de cuerda, los gran-
des juegos de caza.

En la encuesta, los nifios se vefan muchas veces apura-
dos para explicar el sentido de sus juegos ; losjovenes, anti-
guos alumnos, ignoraban los juegos de la aldea. La encuesta
se limito asi a la observacién de partidas de juegos en tres
aldeas de los baoulés y al andlisis de relatos de alumnos del
primer afio de la ensefianza media en tres establecimientos
de Bouaké. Se ha tratado de establecer asi un cuadro de la
situacién ludica en la regién de Bouaké : medio interesante
en el que coexisten formas de vida tradicionales y moder-
nas y en el que estdn reunidas numerosas y variadas étnias.
En este informe, los juegos tradicionales baoulés aparecen
junto a juegos escolares cuyo origen estd vinculado tal vez
a la implantacion de la escuela ;la realidad ladica es comple-
ja: se puede escuchar asi a aldeanas analfabetas que can-
tan rondas francesas ignorando su sentido.

¢ A que se llama juego ?

En baulé los juegos se designan con ¢l término n’goa,
palabra que se aplica al mismo tiempo a toda actividad
cuya finalidad principal es la bisqueda del placer.

Se respetd la libertad de los escolares interrogados de
llamar “juego” a aquello que designaban con esa palabra.

¢ Como clasificar los juegos ?

Cabe concebir distintos criterios de clasificacién de los
juegos. En el contexto marfilense, se ha considerado con-
veniente agrupar los juegos recurriendo a acciones compa-
rables. El conjunto de los juegos y los juguetes inventaria-
dos se ha repartido pues con arreglo alas ribricas siguientes :

1 - Pricticas lidicas en las que intervienen juguetesl
Caza y pesca
Automoéviles
Juguetes del mundo técnico
Muflecas - figuras - estatuillas
La casa y su mobiliario
Animales
Ornamentacion - disfraces
Instrumentos de misica

2 - Juegos de habilidad 2
Juegos de lanzamiento
Juegos de construccidn
Juegos de desplazamiento

3 -Juegos de movimiento
Carrera - persecucion
Escondite
Saltos
Lucha
Columpio

4 - Juegos de ingenio
Juegos de atencion
Juegos de control
Juegos verbales
Adivinanzas
Juegos de cilculo

5 - Juegos dramiticos
Pantomima
Juegos rituales

6 -Juegos cantados
Cantos acompafiados de movimientos (manos-piernas)
Cantos con mimica
Cantos en corro
Juegos cantados con guijarros
Cantos escolares

7 - Juegos de azar
Dados
Acertar
Seleccionar al azar
Ordalias

8 - Cuentos

9 - Danzas

Las fichas de clasificacion

Los juegos se han registrado en fichas. En el anverso se
anotan el nimero de orden, el nimero de juego, la cate-
goria ludica, el origen étnico y finalmente una descrip-
cién del juego. En el reverso, la ficha se descompone en
varios elementos : los jugadores, la partida, la funciéon
ladica3 y el origen de la informacién.

Juego y juguetes en la vida del nifio

Si bien en Costa de Marfil el nifio construye casi siempre
sus propios juguetes, casi nunca lo hace antes de la edad
de siete afios. Cuando es pequefio recibe un chupete de
madera que se le ata a la mufieca y después una especie
de andaderas que le permiten mantenerse en pie y avanzar
antes de haber aprendido completamente a andar. Se le
dan sonajeros o pelotas para que las manipule o las acari-
cie. Después, hacia los dos o tres afios, empezarin los
juguetes empujados o arrastrados : automdviles, aviones.
La nifia recibe una mufieca, una mano de mortero y tro-
zos de tela para hacer vestidos; hacia los cinco o seis
afios puede observarse a los nifios jugando a cazar con
escopetas de corteza de palmera o de rafia ;a esa edad los
nifios conocen las hojas y los frutos y pueden hacerse cin-
turones, pulseras, sombreros, etc. Fabrican también objetos
de barro.

1. Estos juguetes suelen ser fabricados por los propios nifios con
materiales locales : madera, bambu, arcilla, alambre, latas de
conservas.

2. Estos juegos pueden practicarse con medios auxiliares como

trozos de madera, guijarros, trapos.

3. En el sentido en que la entiende Roger Caillois (véase p. 6 y ss.).
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La fase siguiente es la de la caza y la pesca, la talla de
objetos en madera o bambi, el descubrimiento de los prin-
cipios tecnologicos elementales. Este progreso encuentra
su apogeo hacia los doce o trece afios, cuando el nifio es
capaz de hacer ruedas, torcer hierros, cortar con una hoja
de afeitar, en una palabra realizar juguetes perfeccionados
que corresponden a sus ambiciones.

Pero no hay que perder nunca de vista que la funcién
del juguete se sitlla tanto en el nivel simboélico como en el
tecnologico y que un juguete de fabricacion aparentemente
sencilla puede responder a los deseos y a las necesidades del
nifio lo mismo que un juguete de factura mds elaborada.

Observaciones sobre algunos juguetes

Los juguetes mds corrientes y que interesan tanto a
los més pequefios como a los preadolescentes son los que

imitan el automévil. Tirado con un cordel o mis amenudo-

empujado con un palo, lleva generalmente un volante y
un dispositivo que permite dirigir las ruedas delanteras.

Los mismos materiales naturales - madera, bambu, cor-
tezas, granos, etc - o recuperados - alambre, latas de conser-
vas, cdpsulas de botellas - sirven a los nifios para reproducir
medios de transporte (aviones, bicicletas) o los objetos
mds diversos de la tecnologia occidental : miquinas de
coser, magnet6fonos, aparatos de radio o de television,
cameras fotograficas...

Todos los elementos de la aldea, casas y mobiliario,

son reproducidos en rafia o tallados en madera blanda,.

como lo son también los diversos animales del bosque,
muchas veces articulados y movidos mediante un sistema
de balanceo.

Los juguetes musicales son innumerables, muy rudimen-
tarios como el biddn de aceite o el tallo de papayo que se
hace vibrar, o maés elaborados como el arco musical o el
xil6fono tallado con cuidado en una madera especial. Los
nifios conocen también los irboles cuyos frutos dan un
bonito sonido, la liana cuya semilla muy dura se utiliza
para rascar.

Las mufiecas que se dan a las nifias son con frecuencia
muy elementales : una calabaza bien redonda adornada
con un collar y una braga, un manojo de hierba con raices
trenzadas para representar el cabello. La nifia, por su parte,
se encarga de vestir y adornar su juguete.

De donde viene el saber técnico de los nings ?

Rara vez de los adultos, a quienes se invita a admirar el
juguete terminado, pero que apenas participan en su fa-
bricacion. Cierto saber, sin embargo, se transmite por
intermedio de los abuelos y de los tutores.

El aprendizaje escolar parece desempefiar un papel
mis bien negativo. Fascinados por la técnica que observan
de lejos, los nifios pierden a veces su habilidad manual
cuando la escuela les permite desarrollar mas los instru-
mentos que son el lenguaje y los conocimientos teoricos.
De todas maneras la escuela sigue siendo un foco de crea-
tividad manual, a condicién de no esforzarse en desviar
sus finalidades primordiales. La escuela, en todo caso,
favorece el descubrimiento de materiales y modelos nuevos,
asi como el enriquecimiento del patrimonio cultural me-
diante el cruce de las etnias.

En el aprendizaje de las técnicas del juguete, el papel
esencial corresponde a los grupos de edad anteriores, que
enseflan a los més jovenes y construyen para ellos los
juguetes que éstos a su vez fabricardn mds tarde.
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Procedimiento de fabricacion de un automévil de alambre

Aunque los materiales utilizados sean naturales o mate-
riales de desecho recuperados, el nifio se sirve habitual-
mente para sus realizaciones de instrumentos “verdaderos”,
manipulados con gran habilidad y evitando todo accidente.
A titulo de ejemplo, he aqui la ficha técnica de construc-
ci6n de un automdvil de alambre :

MATERIALES DE CONSTRUCCION

Seleccion y origen de los materiales :
alambre utilizado en las cercas, caucho de cimara de
bicicleta

Herramientas de fabricacion :
piedra, martillo, machete, alicates, tijeras, hoja de
afeitar

Técnicas de fabricacion : ‘
torsidén del alambre con la mano o con ayuda de un
martillo, ligadura de los extremos del alambre con
tiras de caucho cortadas con las tijeras ;

Fases de la construccion :
construccién bésica :
chasis y carroceria obtenidos con alambres torcidos y
ligados ;
sistema de suspension y ruedas :
las ruedas se obtienen enrollando el alambre en torno a
una lata de conservas. La fijacion del bloque “‘ruedas -
eje” y del volante se realiza mediante un gancho de
alambre.

Montaje del volante :

El volante estd constituido por un largo alambre recto
con frecuencia més grueso, fijado por un extremo en
gancho entre dos anillas de caucho y al que se da en el
otro extremo la forma circular del volante propiamente
dicho.

AUTOMOVIL TfPICO DE ALAMBRE

Chasis rectangular,

bloque ruedas-eje trasero fijado por dos varas al chasis,
bloque rueda-eje delantero fijado por una vara al chasis,
mds pequefio que el trasero, controlado por el volante.

Modelos de automdviles realizados por nifios marfilenses (“Pro-
gramme d’éducation télévisuelle de Céte d’Ivoire”, tomo XIII,
1imina VI)



La direccion se transmite a las ruedas delanteras ;
gje del volante bastante largo (+ /- 1 m) correspondiente
a la estatura del nifio ;

Si escasea el material, el eje del volante puede ser de
madera.

B. LOS JUEGOS LAO Y SU POSIBLE EMPLEO EN
PEDAGOGIA

Durante su estancia en la Replblica Democritica Popu-
lar Lao de 1974 a 1976, Martine Mauriras Bousquet cata-
logd veintilin juegos especificos del pais. Se reproducen a
continuacién amplios estractos de este estudio y las refle-
xiones tedricas a que di6 lugar.

Desde el punto de vista etnogrifico, la Repiblica
Democritica Popular Lao es uno de los paises mas ricos
del mundo. Cada una de sus etnias tiene un origen, una
lengua, unas costumbres, una religion diferentes y, en es-
pecial, habitos ludicos particulares. No tendria ningin
sentido mezclar en un mismo trabajo los juegos de un
conjunto tan diverso. Este estudio se limita pues al am-
bito lao propiamente dicho, es decir al pais de las llanuras
y de los valles bajos.

Origen de los juegos lao

La cultura lao ha sufrido las influencias de China,
India, Camboya y Birmania, Tailandia y, mds reciente-
mente, Viet-Nam, Francia y, en los fltimos afios; los Es-
tados Unidos de América.

No es dificil reconocer tal o cual de estas influencias en
los juegos lao. Pese a estos origenes muy diversos, el acervo
de juegos lao estd particularmente bien integrado y posee
caracteristicas comunes que justifican el intento de estu-
diarlo como un fenémeno distinto y de extraer de ese
estudio conclusiones sobre la psicologia y la sociologia
del grupo de poblacidon de que se trata y sobre las aplica-
ciones pedagbgicas para la escuela lao.

Caracter especafico de los juegos lao

Una primera indicacién de la originalidad del acervo de
juegos lao viene dada por el hecho de que los Lao no
practican en general algunos de los juegos mis populares
de sus vecinos, por mas que los conozcan bien.

Asi por ejemplo los combates, muy extendidos en
China y Tailandia, nunca han tenido gran éxito en Laos.
Tampoco practican los Lao el columpio suspendido, que
es un juego tipico de festejo en Tailandia. En cuanto a los
zancos, que fueron introducidos como juego recreativo en
las escuelas francesas hacia 1930, nunca se divulgaron como
tal juego. Ahora bien, en el campo, los zancos constituidos
por dos tallos de bambi con sendas muescas, se utilizan
corrientemente para circular de una casa a otra en periodos
de inundaci6n. Se trata de una técnica utilitaria que no
entra, para los jovenes lao, en el ambito de losjuegos. Todo
parece indicar que el joven lao no acepta cualquier juego
que se le presente desde el exterior, sino s6lo los que cor-
responden a los hdbitos y a las estructuras ladicas parti-
culares de la cultura lao.

Se han podido describir en la actualidad veintiin jue-
gos, casi todos ellos endégenos y algunos de los cuales no
existen sino en la Repiblica Democritica Popular Lao.
Desde el punto de vista pedagégico que ha orientado esta
investigacion, lo esencial es que el juego esté perfecta-
mente asimilado en el medio cultural lao. Este medio
manifesta, por lo demis, la notable capacidad de crear

juegos nuevos, auténticamente lao, a partir de objetos
importados. Por ejemplo :

El juego de las chancletas, que se juega con ayuda de
sandalias de caucho, muy difundidas desde hace unos
treinta afios ;

El juego de las imdgenes, que se sirve de vifietas publici-
tarias de procedencia tailandesa ;

El juego de los eldsticos, muy popular en todo el pais.

Situacion de los juegos lao con referencia a la clasifica-
cion de Roger Caillois

Con respecto a esas categorias, el caso de la Republica
Democritica Popular Lao es muy notable. Mientras que
Charles Béart! ha podido demostrar que la mayoria de
los juegos africanos pertenecian a las dos categorias de
simulacro y vértigo, confirmando lo que se podia saber
por otro lado de las estructuras de la sociedad africana,
los juegos lao se distribuyen de manera muy desigual
entre las cuatro grandes categorias. Entre los 21 juegos
descritos se encuentran 15 juegos de competicion, 2
juegos de azar, 1 juego mixto de competicién y azar,
1 juego de simulacro, 1 juego mixto de simulacro y habi-
lidad, 1 juego mixto de vértigo y habilidad. Si se enume-
raran todos los juegos practicados en la Republica Democri-
tica Popular Lao, el porcentaje de la competicién?2 seria
todavia mds alto. Nos encontramos pues frente a un
modelo ladico especifico, muy distinto del modelo afri-
cano descrito por Béart ; ahora bien este modelo ladico
corresponde bien a lo que se habria podido prever exa-
minando las estructuras culturales y sociales del pais. Los
juegos y la sociedad son inseparables.

Apenas hay en la Replblica Democritica Popular Lao
juegos de “‘vértigo”. Esto es bastante comprensible en una
cultura muy profundamente budista, hecha de espiritua-
lidad racionalista y poco dada a los placeres del extravio,
ya sea mental o fisico. Las inicas excepciones son el muy
violento juego de polo y el mastil de cucafia. Hay que notar
sin embargo que se trata de juegos de fiesta, es decir jue-
gos excepcionales ; el Ti-khi (polo) se jugaba una vez al
afio en Vientiane con ocasiéon de una ceremonia real, y
es por lo demds un juego de habilidad tanto como de vér-
\tigo ; el mistil de cucafia es también un juego de fiesta y
tiene un origen utilitario (la recoleccién de las nueces
de arek).

Las combinaciones vértigo simulacro son, por las mis-
mas razones, bastante raras. Es tipico, por ejemplo, que
los nifios no se identifiquen con los animales durante sus
juegos. La uinica excepcion es la del juego del jinete ; pero
la parte de simulacro es en €l muy secundaria. Tampoco
existen, tradicionalmente, juegos de fantasmas ; en cuanto
a los juegos de guerra, hay que relacionar su aparicién re-
ciente con la actualidad vivida.

En general, el simulacro no es muy frecuente y se limita
a dos categorias : los disfraces comicos y eljuego de familia.

Con ocasidén de diversas fiestas budistas, se hacen proce-
siones de mdscaras grotescas. Muchos nifios se ‘“‘visten”
para acompafiar las mascaras, pintarrajedndose la cara con
hollin o con polvos de color y cubriéndose con trapos
rotos, hojas, etc. Propiamente hablando, no hay intencién
de imitar a tal o cual ser real o fantastico ; se trata mas
bien de un atavio ridiculo para hacer reir a los demds.

1. Charles Béart : Recherche des éléments d’une sociologie des
peuples africains d partir de leurs jeux, Paris, Présence africaine,
1970.

2. La competicion, desafio y deseo de realizar una hazaiia frente a
otro o frente a si mismo, incluye naturalmente los juegos de
habilidad tanto como los juegos de ingenio.
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Obsérvese también que no se trata de un juego habitual,
sino de un acontecimiento festivo.

Apenas hay separacion entre la vida y el juego: la
nifia juega a limpiar la casa, a hacer la cocina, a vender
en el mercado..., actividades todas que muy pronto se-
ran suyas, pues desde los seis afios una nifia lao empieza a
participar en las tareas domésticas. Claro que se trata
todavia de una imitacién, pero una imitacion en la que el
elemento de evasion se reduce al minimo.

Los juegos enteramente basados en el azar son relativa-
mente escasos. Los mds conocidos son dos juegos de car-
reras sobre tablero : la carrera de caballos y la subida al
cielo. Esta escasez se explica quizds por el hecho de que
los Lao ignoran el uso de los dados.

El sorteo se hace entre ellos echando pajas, a cara o
cruz con una piedra marcada con una cruz en una de sus
caras, o con diversas variantes del juego de morra (con los
dedos o con piedrecillas).

El finico ejemplo conocido de juego que mezcla azar y
habilidad es el juego de naipes nacional, el “phay-tong”.
Todos los demads juegos - tal vez el 95 % del total - entran
en la categoria de la competicién.

Hay que observar la abundancia de juegos de habilidad
fisica (lanzar y apuntar, lanzar y recoger) : juego de bolos,
juego de bolas, torneo de peonzas, pelota volante, pelotas
de mimbre, cricket, polo, juego de semillas. Estos juegos
guardan relacién con la gran destreza manual de los Lao
(tejedura de seda, bordados, diversos trabajos en bamb1,
filigrana de plata, etc) ; una poblacion hibil gusta natural-
mente de los juegos de destreza, pero puede pensarse tam-
bién que estos juegos contribuyen a la habilidad y que las
nifias que recogen tan hibilmente las semillas de tamarindo
se ejercitan sin saberlo en el delicado manejo de los hilos
de seda.

No menos importantes son los juegos de agilidad men-
tal : juegos de reflexién y juegos de expresion. Los Lao
practican various juegos de reflexiéon muy sencillos, como
el juego del tigre y los cerditos, o muy complicados, como
el juego de naipes nacional “‘phay-tong”, en el que parti-
cipan a la vez la légica combinatoria, la memoria visual,
la psicologia y los ritos.

Pero los juegos en que mas destacan son los de expre-
sién. Los nifios lao conocen muchas cantilenas o conjun-
tos verbales en apariencia informales en los que aparecen
palabras v, a veces, frases significativas. Con frecuencia los
nifios improvisan. A partir de siete u ocho afios, cantar, y
en especial cantar improvisando (casi siempre canciones de
amor) es un pasatiempo favorito, sobre todo en las nifias.
En cuanto a los nifios, casi todos practicardn, en alguna
medida, el arte del “khene”, armonio bucal hecho con
tubos de bambi unidos con cera, del que un viejo prover-
bio dice “Los que comen arroz pastoso, viven en casas
sobre pilotes y juegan al “khene”, no hay duda alguna de
gue son lao”.

El aprendizaje musical y poético de los jovenes lao se
manifiesta en la costumbre de los “cursos de amor”. En
las fiestas del templo o “buns” de la estacién seca, que es
también la estacion templada, los jovenes de uno y otro
sexo intercambian didlogos cantados que recuerdan los
cantos alternados de la China campesina arcaica de los
que se han conservado algunos ejemplos en el “Libro de
las canciones”. Las poesias cantadas de los cursos de amor
son ora tradicionales, ora improvisadas.

Esta importancia de los juegos de expresion corres-
ponde a la excepcional capacidad de comunicacién de
los Lao ; desde el siglo XIX, todos los viajeros extranjeros
se han sorprendido en Laos por la facilidad de las rela-
ciones humanas, la aptitud para comunicar, la riqueza
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del lenguaje corriente, lleno de imdgenes originales cons-
tantemente renovadas. Es evidente el papel que corres-
ponde a los juegos en el desarrollo de estos notables
rasgos culturales.

Juego vy realidad

Si los juegos y la cultura lao estin bien integrados,
puede decirse también que el juego estd bien integrado
en el conjunto de la vida. Si se les pregunta sobre el periodo
del afio y la hora en que se practican los juegos, los Lao
responden : *‘Se juega cuando se dispone de tiempo libre”,
“jugamos cuando tenemos ganas”.

Ciertamente existen juegos vinculados a una fiesta par-
ticular : desfiles grotescos y mascaradas erdticas de la
Fiesta de los Cohetes, carreras de piraguas, juego del mallo
ritual del Tikhi. Pero, en general las fiestas son s6lo una
ocasién particular de practicar los juegos de todos los
dias : organizar un torneo con balas de mimbre, un juego
del “ciego que rompe las marmitas”, etc. Por lo demds,
durante la estacidn seca, es decir de noviembre a abril,
juegos y fiestas se suceden, mezclados estrechamente con
la vida cotidiana.

Hay que observar también que apenas existen diferen-
cias entre jugadores y piblico ; todo el mundo, habil o no,
participa en los juegos ; ni siquiera hay una diferencia muy
tajante entre adultos y nifios. Las nifias de seis a siete afios
empiezan, como hemos visto, a ejercitarse en las canciones
de los cursos de amor ; los nifios se mezclan en las mdscaras
del Bun Phavet y de la fiesta de los cohetes ; y hace todavid
una veintena de afios nadie veia malicia en el hecho de que
manipularan uno de esos enormes falos, simbolo de la
lluvia fecundante y divertido espantajo para la jovenes
que rien a carcajadas mientras escapan de €l

Hay también juegos de nifios que imitan los grandes
juegos reservados a los adultos : asi, en el juego de la car-
rera de piraguas, los nifios hacen deslizar sobre una super-
ficie plana - no sobre el agua - bambes que representan la
piragua ; en el “mak Tikhi” los nifios simulan - con bas-
tante libertad por otra parte - el famoso juego de polo de
la fiesta del That Luang. Se trata en cierto modo de “jugar
a jugar”, imitanto unos juegos prestigiosos.

Pero lo que es mis interesante todavia es que muchos
juegos lao, con frecuencia de los mas corrientes, no se
distinguen de una manera absoluta de las actividades pric-
ticas. Las nifias juegan a hacer y vender pasteles prepara-
dos de manera muy realista con tierra ; algunas veces su
madre les da un poco de harina verdadera para hacer fal-
sos pasteles que nadie comera ; mafiana, ayudarin a hacer
pasteles verdaderos. Por su parte los nifios, armados con
arcos y hondas que ellos mismos se han fabricado, juegan
a la caza atrapando roedores, lagartos, pijaros ; a veces
organizan verdaderas expediciones en pequefio en el bosque
vecino. También pueden ir a jugar a pescar al arrozal... Pero
si llegan a pescar un siluro, éste ird verdaderamente a parar
a la marmita. ; Donde termina el juego y donde empieza
la bisqueda del sustento ? Nos encontramos aqui en una
sociedad mds fluida que las sociedades europeas y enlaque
la vida, también, es més fluida. No hay una frontera ab-
soluta entre el ocio y el ejercicio de un oficio, entre el
juego y el aprendizaje, entre la distraccion y el trabajo.

Material de juego reducido al minimo

Apenas existe un juguete lao que se pueda comparar a
los juguetes de Europa, India o China, en el sentido de
que puede decirse que estos juguetes preexisten y sobre-
viven al juego mismo. En la Reptiblica Democratica Popu-



lar Lao, la fabricacion del juguete forma ya parte del juego
y el juguete estd destinado a morir con el juego.

Los juguetes mds usuales se hacen con los siguientes
materiales :
semillas : Las hermosas semillas negras y brillantes del

tamarindo sirven como canicas y las castafias de un

gran drbol tropical sirven para hacer bolas y bolos del
juego de “ba”.

banano : Tradicionalmente los nifios tallan los troncos y
las ramas del banano para hacerse caballos ; mds recien-
temente, han empezado a hacerse una “metralleta” que,
gracias a unas muescas realizadas en la madera puede
producir un ruido de rifaga bastante realista ; la fibra
del banano sirve para fabricar titeres y disfraces.

bambii : Una de las mds prestigiosas realizaciones en bam-

b es la escopeta de piston que lanza a dos o tres metros

pequefias semillas verdes muy duras o, en la cuidad,

bolas de pasta de papel ;trozes de bambl mds o menos
largos se utilizan también para hacer mazos, bolas, pira-
guas, instrumentos de musica, etc.

lianas : Con lianas trenzadas se hacen cuerdas para saltar

o cuerdas para ballesta.
nuez de coco : Sirven para hacer marmitas y recipientes

para las comiditas de las nifias ; dos nueces de coco

atadas con cordeles a un bambi que se lleva sobre el
hombro permiten ir a buscar agua al rio, como lo hace
la madre con sus jarras.

De hecho, todo lo que encuentra a mano puede servir
para el juego. De todos los juguetes lao, los mds usuales
son todavia los guijarros y la tierra. Con tierra juegan las
nifias a la cocina y a las compras ; también sobre la tierra
se trazan las figuras de los juegos de tablero : carreras de
caballos, subida al cielo, tigre y cerditos.

Los Gnicos juguetes permanentes son la peonza, la bal-
lesta y la honda, si se puede hablar de juguetes respecto a
estos filtimos objetos que son instrumentos de caza tanto
como de juego. Pero estos juguetes, por lo menos en el
campo, es decir en el 90 % de los casos, son fabricados
siempre por sus usuarios. La peonza, en particular, es un
objeto de precision, tallado pacientemente en una madera
dura y que constituye el orgullo de los campeones-arte-
$anos.

La Unica excepcién estd constituida por los naipes, que
se compran a los tenderos chinos del mercado.

Es notable el contraste, no sélo con Europa sino tam-
bién con los paises vecinos. La India, por ejemplo, no sélo
tiene suntuosos juegos de ““caturanga” y de “caupur’ tara-
ceados y de marfil ; los bazares estin llenos de juguetes
populares baratos : animales de barro o de pasta de papel,
mufiecas de paja trenzada, imdgenes infantiles... En Bir-
mania, en la frontera con la Republica Democritica Popu-
lar Lao, todos los mercados de los templos venden juguetes
(cocodrilos de madera articulados, caballos coloreados,
mufiecas con pelo, dragones-carretilla, etc). Incluso en
Tailandia, de costumbres tan proximas, los mercados cam-
pesinos ofrecen algunos juguetes populares : desde luego
cometas, pero también juegos de comiditas para mufiecas,
cestos en miniatura, carritos.

El caso de la Repiblica Democritica Popular Lao es
pues realmente excepcional. Los nifios, en sentido propio,
juegan sin nada. En las aldeas, las nifias ni siquiera tienen
mufiecas. Mds todavia : los bébés lao no tienen sonajero.
Esto no se debe a ignorancia, porque las tribus ” mong y
Yao los tienen, y trabajados con esmero. ; Hay que ver en
esta indiferencia respecto aljuguete un rasgo de la sabiduria
budista que recomienda no apegarse a las cosas? Esa
infancia llena de juegos, pero vacia de juguetes es, en
efecto, una excelente escuela de desasimiento.

El juego lao es un juego abierto

El juego puede estar, al empezar, mas o menos definido.
El ajedrez, el bridge, el rugby, por ejemplo, ofrecen a los
jugadores reglas precisas y no dejan margen para la im-
provisacion. Algunos juegos enriguecen sus reglas con un
cierto argumento ; es el caso del juego de la oca, del
monopoly, el juego de policias y ladrones, en los que hay
una historia que viene a superponerse al mecanismo ladico
propiamente dicho.

En la Republica Democritica Popular-Lao no hay verda-
deros juegos de convenciones. Aun cuando el nombre del
juego pueda evocar una imagen (juego de la carrera de
caballos, juego de recoger los huevos de la tortuga, juego
de la serpiente y las ranas, juego del tigre y los cerditos), la
fdbula no pasa de ahi, y nada en el desarrollo del juego
evoca, ni de cerca ni de lejos, caballo, tortuga ni rana. Ade-
mds, la estructura del juego lao tradicional no es comple-
tamente cerrada. Al principio del juego, los jugadores se
ponen de acuerdo sobre las modalidages de la partida. Cada
partida es en cierto modo un juego nuevo ; se crea el juego
jugdndolo.

Es muy notable la diferencia entre el Mak-Kato, (juego
de bolas de mimbre tradicional, cuyas reglas se reducen a
dos: no tocar 1a bola con las manos y no dejarla caer a
tierra) y el Sepak Takraw, version oficial del mismo juego
utilizada en las competiciones de todo el sudeste asiatico,
en el que todo estd rigurosamente codificado.

El juego lao tradicional se reduce a menudo a una sim-
ple idea de juego.

El espiritu de juego lao es poco competitivo

Aunque algunos juegos lao vayan acompafados de
apuestas en dinero, es raro que el juego sea muy compe-
titivo. Jamds hay disputas ni incluso discrepancias en cuanto
al resultado de una partida. Se juega para divertirse y no
para ganar.

La recompensa, cuando existe, es una prenda amable o
divertida : el vencido da un vaso de agua al vencedor, o
bien le lleva en triunfo a cuestas.

A veces la competicion se falsea voluntariamente. Asi
ocurre en el Tikhi, el gran juego de mallo de la fiesta del
That Luang ; uno de los equipos estaba constituido antafio
por jovenes del pueblo y el otro por los hijos de los nota-
bles, y era tradicional que ese dia - una vez al afio no es
costumbre - los notables dejaron ganar al pueblo.

Los juegos en la educacidn lao antes de 1975

En los cincuenta Gltimos afios, la escuela lao ha sido una
institucidon extranjera importada con sus estructuras, sus
programas y sus métodos. Tanto los maestros como los
alumnos veian la escuela como una realidad aparte sin nin-
guna relacién con la realidad cotidiana vivida. Era pues
normal que csta escuela oficial ignorara completamente
el juego, actividad profundamente integrada en la vida del
pueblo lao. Se jugaba pues antes y después de la clase ;
pero la clase misma era el antijuego y una pedagogia
ladica era impensable en ella.

No por ello era menos considerable el papel del juego
en la educacién lao ; pero no tenia nada que ver con la
escuela. De hecho, era el juego el que, con la pagoda, conti-
nuaba aportando al nifio la cultura nacional que la escuela
no podia darle.

El juego, como hemos visto, es ante todo una escuela,
al parecer muy eficaz, de habilidad fisica y destreza. El
juego proporciona un primer aprendizaje profesional :
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aprendizaje de la casa y del mercado para las nifias, apren-
dizaje de la caza y de la pesca para los nifios, pero tambien
aprendizaje del trabajo manual a través de la fabricacion de
los juguetes. El juego es, sobre todo, una escuela de vida
social. Por su relativa ausencia de competicion, el juego no
alimenta la mania del lucro individual ; por la ausencia de
casi todo elemento de evasion, no estimula el desdobla-
miento de la vida ; por la ausencia de todo juguete dura-
dero, estd en armonia con la moral de desasimiento. El
juego ayuda asi al joven Lao a integrarse en los grupos en
los que el gran problema no consiste tanto en superar a
los demds como en sentirse a gusto con ellos y no tanto en
poseer como en estar contento consigo mismo.

El divorcio entre el juego y la escuela, sin embargo, no
existe en la totalidad del territorio lao. Desde hace unos
quince afios, en el nordeste del pais, en la zona controla-
da por las fuerzas del Frente Patritico, se ha desarrollado
una escuela de un tipo muy diferente ; una escuela nacional
y revolucionaria que trabaja con los medios disponibles
localmente : materiales locales y mano de obra aldeana
para la construccion de la escuela, campesinos y soldados
recientemente alfabetizados para la ensefianza, problemas
de la vida politica y laboral para los programas, usos y
costumbres nacionales para los métodos 'y el estilo. Este
ambiente tenifa que ser, evidentemente, mucho mas acoge-
dor para el juego. No se practican alli juegos educativos
en el sentido de juegos preconcebidos, juegos en caja que
se encuentran actualmente en el mercado occidental ;
pero el espiritu del juego penetra en toda la ensefianza.
La manifestacion mds interesante es el trabajo en equipo ;
los alumnos se dividen en grupos de diez (y en subgrupos
de cinco) tanto para la formacién intelectual, civica y
fisica como para el trabajo en el jardin ; los alumnos
no reciben calificaciones individuales sino por grupo ;
la competiciébn no se realiza ya entre los individuos
sino entre los grupos ; los jovenes vuelven a encontrar
asi en la escuela una férmula de organizacion social and-
loga a sus grupos de juego y, en este marco, estudios,
deporte, jardineria, debates pueden recibir el dinamismo
del juego. Asimismo, la insistencia que se pone en el tra-
bajo manual prictico (se cultivan las legumbres que se
consumen, se participa en la construccién y, en todo caso,
en la conservacion de la escuela) devuelve a la escuela su
papel de aprendizaje de la vida real.

Finalmente, la educacién fisica ocupa en la zona del
Frente Patri6tico un lugar mucho mds importante que en
la escuela convencional y, de manera que la escuela da
cabida, en el marco de los ejercicios fisicos, a toda clase
de juegos de movimiento, de habilidad y de fuerza, la
mayor parte de ellos tradicionales.

Perspectivas de la pedagogia lGdica en la escuela lao

Cuando se habla de pedagogia ladica, no se trata de
limitarse a introducir sistemiticamente en la escuela los
juegos que practican los nifios fuera de ella.

Lo que el estudio de los juegos infantiles aporta, en
primer lugar, son informaciones insustituibles sobre los
procesos de aprendizaje no institucionalizado en una
poblacién determinada. En efecto, el nifio en clase no es
fundamentalmente diferente de lo que es en el juego ;
cuando se le conoce bien en el juego, se puede adivinar su
actitud en clase, prever lo que hari de buen grado ylo que,
por el contrario, le desagradard o le dejard indiferente, lo
que comprenderd facilmente y lo que le serd muy dificil.

Pero, ademads de su contribucién a la seleccién de una
pedagogia posible, el estudio de los juegos de una socie-
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dad puede ayudar también a dar dinamismo a la pedagogia
escogida introduciendo el espiritu de juego en el conjunto
de las actividades escolares.

Adaptacion de ciertos juegos lao a la ensefianza

Juegos de letras o de cifras : El juego de las imagenes -
“mak houp” - en el cual el jugador gana las imdgenes a las
que consigue dar la vuelta sin mover las demads, podria ju-
garse con cartas que representaran letras o cifras. Se trata-
ria, por ejemplo, de completar una palabra, de alcanzar un
total, de constituir una serie de cifras o de letras.

Asimismo, en el juego de las sandalias 1 podian susti-
tuirse los billetes de banco por cifras teniendo cuidado de
que las cifras mayores sean las mds dificiles de alcanzar. El
ganador seria el que llegara a un total mds alto.

El juego de bolos, los juegos de azar con progresion
sobre una figura trazada como ‘“los caballitos” y “la
subida al cielo” constituyen buenos ejercicios de adicion.
Su uso podria ser estimulado mediante la organizacién de
torneos. Estos mismos juegos podrian dar lugar a una ilus-
tracién que escenificara las etapas de un proceso social :

.creacién de una cooperativa, ejecuccion de obras, etc.

Juegos de habilidad o de simulacro : Estos juegos
pueden utilizarse sistemdticamente en la escuela de
pdrvulos. Pueden ser enriquecidos, en particular los juegos
de simulacro limitados actualmente al juego de las comidi-
tas y de la vendedora, haciendo entrar otras situaciones
sencillas de la vida civil y econémica de la aldea.

Juegos que sirven de punto de partida para observa-
ciones, por ejemplo cientificas :

Asi la peonza es un buen punto de partida para una
explicacion sobre el centro de gravedad y el equilibrio es-
tdtico o en movimiento, asi como para una reflexién sobre
¢l movimiento relativo. El juego de las cuatro esquinas pue-
de dar lugar a un ejercicio de quimica : cada nifio repre-
senta un idtomo y se trata de formar una molécula deter-
minada ; los jugadores que no han podido entrar en una
combinacién han perdido.

Contribucién de los juegos a la eleccion racional de una
pedagogia

Como ya se ha dicho, este es quizds el interés mayor del
estudio de los juegos.

Siendo los juegos lao poco competitivos y basindose
mids bien en la solidaridad, es probable que tenga éxito una
pedagogia sin competicién o con una competicién colec-
tiva moderada. Esto implica la posibilidad de educacion
mutua, de funcionamiento en pequefios grupos de alumnos,
de aceptacion de responsabilidad y de evaluaciones colec-
tivas del aprendizaje.

El juego lao es generalmente un juego abierto, en el que
no todo estd definido de antemano. Este elemento parece
una indicacién para una pedagogia centrada en la crea-
tividad y la iniciativa.

Hay pocos juguetes duraderos, y los juguetes existentes
son casi siempre fabricados por los jugadores ; esto indica
que la ensefianza en la Republica Democrética Popular Lao
puede hacerse sin un material muy elaborado y que los
alumnos podrian construir una parte al menos del mate-
rial de experimentacién y de demostracién.

Finalmente, los juegos lao estin cerca de la vida ; las
actividades recreativas y el trabajo no estdn separados de
manera absoluta. Este hecho abre la posibilidad de asociar

1. Eljuego de las sandalias consiste en tratar de tocar, arrojando
una sandalia de caucho, billetes dispuestos en circulo.



estrechamente el trabajo manual productivo con los estu-
dios tedricos mediante la creacion por ejemplo de granjas-
escuelas, escuelas-talleres, escuelas-cooperativas, etc.

Contribuciéon de los juegos a la dinAmica de la pedagogfa
escolar

En una poblacién en la que el ocio y el trabajo estin
estrechamente mezclados, es normal que la escuela esté
penetrada por un espiritu lidico. No habria entonces
discontinuidad entre los principios del juego y los del
aprendizaje institucionalizado.

Se podria enmarcar asi el conjunto de las actividades
productivas escolares en un sistema de intercambios que
constituiria una especie de gran juego permanente. Los
establecimientos de distintos tipos participarian asi en
un sistema de relaciones econdmicas no comerciales que
constituiria un excelente entrenamiento para la vida
econdmica adulta.

El entrenamiento en los juegos de expresion podria
favorecer la instauracion de una especie de juego perma-
nente de la discusién, con intervenciones orales indivi-
duales o colectivas, distribucidn de papeles, etc. Estas acti-
vidades se animarian mediante torneos en distintos campos
pedagogicos (torneos de matématicas, por ejemplo).

Conclusién

Sin desdefiar la importancia de estas perspectivas,
conviene recordar que el objetivo mds importante de los
educadores debe ser respetar y favorecer por todos los
medios la vida ladica tradicional de los nifios y de los
jovenes. Esta vida ludica parece haber alcanzado en la
Repiblica Democritica Popular Lao un nivel de equili-
brio ecoldgico que hace de ella un factor no desdefiable
y siempre actual de la vida de sociedad.

LISTA Y CLASIFICACION DE LOS JUEGOS LAO CATALOGADOS

Clase de juego

JUEGOS DE COMPETICION
«agdn»

JUEGOS DE AZAR

JUEGOS MIXTOS DE
REFLEXION Y AZAR
JUEGOS DE SIMULACRO

JUEGOS MIXTOS DE SIMULACRO
Y HABILIDAD
JUEGOS MIXTOS DE VERTIGO
Y HABILIDAD

Subclase Nombre del juego caracteristica secundaria
lanzar-apuntar Mak Ba
lanzar-apuntar Mak Ti Pek
lanzar-apuntar Mak Dit Kéne Kham
lanzar-apuntar Mak Khang construccion
lanzar-recoger Mak Kato Pikai construccion
lanzar-recoger Mak Kato
lanzar-recoger Sepak Takraw juego de equipo
lanzar-recoger Mak Ti-khi
lanzar-recoger Mak Yu
destreza Mak Houp
flexibilidad Mak Gnat Khay Tao simulacro
carreras Mak Baloun juego de equipo
carreras Mak Ty juego de equipo
fuerza Mak Gnou Sao juego de equipo
reflexion Mak Seua Kinn Mou

Juego de carrera
juego de carrera
juego de cartas

identificacion a un modelo
familiar o profesional

juego-danza

Souang Ma
Kheun Savanh
Phay Tong
Ling Keuang Heuang

Ngou Kinn Kiet

Ti-Khi

juego de equipo

31



EJEMPLO DE UN JUEGO DE AZAR

1. Nombre : ’ -
1.1 escritura lao :?Qj y
1.2 transcripcion fonética : si : agma:
1.3 transcripcion francesa usual : Souang Ma
1.4 traduccion : Carrera de caballos
JUGADOR I
1,5,9 ]
@) SALIDA
AN
® & G
A0 Il 76
v N\ w
JUG?DOR . 5} g) a) JUGADOR Il
4
amJa AN @ @R @) &) G G)]s
A N P - I~ A~ e =
19] SALIDA w SALIDA [12
@ e ﬁl
LQJ
@@ d
—

@

ol
-

@]) SALIDA
3 3 49

JUGADOR 1V
(En el juego lao, los puntos no estdn numerados)

2. Descripcion : "Se trazan en el suelo tres cuadrados
concéntricos cortados por la mitad por dos ejes perpen-
diculares. Cada jugador tiene un caballo representado por
un guijarro de color o tamafio netamente distinto de los
de sus rivales. Se trata de hacer pasar el caballo desde una
posicion de partida (o) colocada en el eje del jugador, pa-
sando por todos los puntos de interseccién entre los ejes
y los cuadrados y por todos los vértices de los dngulos
para llegar a la posicién central (que lleva aqui el niimero
25 para la explicacion). La marcha se realiza en el sentido
inverso a las agujas des reloj.

Los Lao no tienen dados. En su lugar se utiliza un sis-
tema bastante complicado y muy ingenioso. En primer
lugar los jugadores sortean echando pajas (con palitos)
para “conocer sus cifras”. El que tiene el palito mds corto
o mds largo (segin acuerdo previo) serd el jugador I y se
le atribuirdn tres cifras: 1, 5 (es decir 1+ 4) y 9 (5+ 4),
contindose los jugadores a partir de él. El jugador de su
derecha serd el II y tendrd en consecuencia las cifras 2,6
y 10 y asi sucesivamente.

Cuando cada uno se ha aprendido bien sus cifras
empieza el juego. Cada jugador tiene en las manos, a su
espalda, tres piedrecitas de las que presenta las que quiere
a una sefial dada. Supongamos que el total de las piedras
presentadas por los cuatro jugadores sea 11 (1+2+0+8).
En este caso es el jugador III (al que pertenecen las cifras
3,7 y 11) el que gana y adelanta su caballo un puesto, es
decir desde el punto O frente a él hasta el punto 5; la
proxima jugada, si el total es de nuevo 3,7 u 11, el mismo
jugador pasard desde el punto 5 hasta el punto 6, etc. ;
cuando haya dado la vuelta completa hasta el punto 5,
pasard despues al punto 13 en el segundo cuadrado,
despues a los puntos 14, 15,16,9,10,11,12, hastael 13
de nuevo desde el que pasard al 21 en el tercer cuadrado, y
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despies al 22, 23, 24, 17, 18, 19, 20 y de nuevo al 21
desde el que pasari al centro (25) y ganara.

Por su parte el jugador liride O a 1 y despliesa2,3...;
cuando haya vuelto a 1, en la proxima jugada que le fa-
vorezca la suerte podrd pasar al cuadrado siguiente en el
punto 9, etc.

Cualquiera que sea ¢l niimero de piedrecitas sacadas, el
jugador avanza solamente un puesto ; si el punto estd ya
ocupado, ocupa el lugar del ocupante anterior, el cual
retrocede un puesto. El juego es por consiguiente bas-
tante lento ; su interés se mantiene por la diversidad de las
operaciones.

3. Jugadores :

3.1 sexo : nifios o nifias

3.2 edad : a partir de 11 afios y adultos

3.3 etnia: lao

34 estructura del grupo: éxito individual y compe-
ticion con los demds jugadores

3.5 nhmero de jugadores : 4

3.6 factor de agrupacién : ocasién

4. Recompensas, penalidades : Los adultos juegan gene-

ralmente dinero.

5. Origen : Origen indio o tibetano ; los cuadrados con-

céntricos son recuerdos de los “mandalas”. El juego de

“Souang ma” tuvo antafio un papel parareligioso en el

conjunto de los ritos seudobrahmanicos, llamados “Pham”,

cuyas ceremonias de ‘““baci” (ritos propiciatorios de bien-

venida o despedida) son los vestigios mds conocidos.

6. Epocadel afio en que se juega : indiferente

7. Lugar : En la casa (estacion de las lluvias) o al aire libre

8. Hora : indiferente

9. Duracion : media hora y mds

10. Actualidad del juego : bastante popular

11. Facultades ejercitadas : Adicién rdpida, memorizacién

de cifras, sentido de la rotacién y del itinerario.

12. Utilizacion pedagogica :

12.1 actual : ninguna

12.2 posible : este juego puede ser la base de toda clase
de ejercicios aritméticos o topoldgicos.

C. ACTIVIDADES LUDICAS EN LA ENSENANZA
INDIA DE PRIMERO Y SEGUNDO GRADO

El texto que sigue es una adaptacién de diversas par-
tes de un informe presentado por el Departamento de En-
sefianza Preprimaria y Primaria en el Consejo Nacional de
Investigacién y Formacion en Materia de Educacién (Nue-
va Dehli, marzo de 1974).

Consideraciones generales

La ensefianza primaria es el fundamento de toda edu-
cacién. Para que sea eficaz, es necesario dotarla de instala-
ciones materiales convenientes, de personal competente-
y de programas apropiados, teniendo en cuenta las nece-
sidades sociolégicas y psicoldgicas de los alumnos. Ademds,
los maestros deben utilizar un material de ensefianza y
técnicas pedagégicas que hagan del acto de aprender una
experiencia agradable. Este aspecto tiene una importancia
particular en los dos primeros afios, cuando los nifios aca-
ban de salir del hogar para entrar en el ambiente més for-
malista de la escuela y encuentran generalmente dificil
acostumbrarse a ese nuevo entorno, a menos, evidente-
mente, que se consiga despertar su interés.

Para que los,dos primeros afios de estudios resulten
una experiencia agradable, es preciso programar las ac-



Nirias De Bijapur (India Central) en un columpio fabricado con
dos neumdticos de bicicleta enganchados en una barra.
(Foto Chantal Lombard)

tividades escolares en funcion de las particularidades de
los nifios de ese grupo de edad, incapaces todavia de for-
mular un razonamiento, insensibles a las ideas abstractas
y atraidos Unicamente por cosas concretas y tangibles.
Sélo pueden concentrar su atencién en un tema particular
durante un tiempo bastante corto. lLa curiosidad es su
caracteristica dominante. Les gusta comprender lo que
ocurre a su alrededor. Teniendo un exceso de energia,
les cuesta mantenerse tranquilos mucho tiempo y les gusta
participar en toda clase de actividades. Su mente rara
vez estd en reposo. Necesitan sentir que se reconocen y
aprecian sus menores realizaciones.

El maestro conseguird hacer mds interesante la ense-
flanza para este grupo de edad si crea en la clase un am-
biente de libertad. Para ello se puede articular la ense-
flanza en torno a actividades ladicas.

Reconociendo la importancia de este enfoque, el
Departamento de Ensefianza Preprimaria y Primaria ha
formulado un programa que tiende a estimular al personal
docente a inventar su propio material de enseflanza, asi
como a recoger y difundir actividades lidicas usuales en
las escuelas primarias. Para empezar, este programa sélo
se aplica en los dos primeros afios de estudios. Ulterior-
mente serd extendido a las demads clases primarias.

Los criterios adoptados para la seleccion de las activida-
des Iudicas son los siguientes :

I) deben tener relacion con el programa prescrito ;

1) deben contribuir a dar a la ensefianza un aspecto
familiar y permitir una participacion suficiente del nifio ;

IIT) deben ayudar a desarrollar en el nifio los valores, las
costumbres y los comportamientos que se desea inculcarle ;

1V) deben haber sido practicadas regularmente en el
establecimiento escolar y haber dado buenos resultados ;

V) no deben ser demasiado costosas y deben poder ser
utilizadas en una escuela india de tipo corriente.

Con arreglo a estos criterios, se seleccionaron 54 juegos
practicados en escuelas de Rajasthan, Uttar Pradesh, Madh-
va Pradesh, Andhra Pradesh, Karnataka, Gujarat y Delhi.
Se redactaron informes sobre la mayor parte de estos jue-
gos, después de haber sido observada su préictica y de ha-
berse mantenido un debate prolongado con los maestros
correspondientes.

Es de esperar que estas actividades ayudardn a los demds
maestros a mejorar los programas de la ensefianza prima-
ria, pudiendo ser Utiles en particular para los estable-
cimientos primarios que practican una enseflanza sin clases.
Igualmente pueden ayudar a asignar ejercicios a grupos de
alumnos de distintos niveles. Cabe esperar que las escuelas
normales estatales adapten estos juegos pedagdgicos en las
distintas lenguas regionales y los difundan entre los maes-
tros de la ensefianza primaria.

Fichas descriptivas

He aqui algunos ejemplos de fichas descriptivas selecciona-
das entre las 54 relativas a los juegos pedagdgicos men-
cionados anteriormente.

Discos de suma y resta

Este juego se practica en las dos primeras clases de la es-
cuela primaria estatal de Bicharli Mohalla (Beawar, Rajas-
than). Su objetivo es :

I) ensefiar a sumar y restar a los nifios de una manera
atractiva ;

II) ensefiar a los nifios a comprobar ellos mismos los
resultados.

El material necesario se compone de carton fuerte, ma-
dera contrachapeada y pintura negra.

Se recortan en el cartén o lamadera contrachapeada dos
discos de dimensiones distintas. E1 mds pequefio se aplica
sobre el mayor, en el cual se inscriben las cifras que hay que
sumar y restar. Cuando el alumno ha terminado una ope-
racion, hace girar el disco superior para realizar la opera-
cion siguiente. El siguiente croquis ilustra este método :

Disco de control

Los nifios se dividen en grupos. Cada grupo dispone de
un disco de control que le permite comprobar si los resul-
tados de las operaciones son exactos.

Juego de la pesca

Este juego se practica en el primer afio de la escuela
plblica modelo agregada a la Escuela Normal del Estado de
Allahabad (Uttar Pradesh). Su finalidad es familiarizar al
alumno con las cifras y ayudarle a seguir las instrucciones
de los instructores, desarrollando al mismo tiempo un
espiritu de competicion y un comportamiento deportivo.
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El material requerico es papel y carton.

Se trazan en el terreno dos lineas de juego que repre-
sentan un rio. Se recortan peces en cartén o papel. Cada
pez lleva una cifra. Los peces se reparten a lo largo del
rio.

Los alumnos se dividen en grupos pequefios, cada uno
de ellos con su jefe. El jefe de grupo pide a sus camaradas
que le traigan un pez que lleve tal o cual ntimero. Despues
de haber cumplido su misi6n, el alumno escribe el nimero
del pez en su pizarra. El maestro controla las pizarras con
ayuda de los jefes de grupo.

Carrera de cifras

Este método se utiliza en la primera clase de la escuela
central G.C.F. Estate, Jabalpur (Madhya Pradesh). Su
finalidad principal es ayudar a los nifios a reconocer las
cifras, desarrollar en ellos la capacidad de atenci6én y au-
mentar la rapidez de sus reacciones.

El maestro escribe algunas cifras en el suelo en cual-
quier orden, por gjemplo :

6 0 1 4 10 2 10
3 4 5 7 9 8 5
8 3 9 0 12 4 6
9 7 10 2 1 2 3

Los alumnos se dividen entonces en pequefios grupos y
se les invita a correr en torno al espacio en el que se en-
cuentran las cifras. Mientras que corren, el maestro dice
una cifra, por ejemplo 6. Los alumnos que se colocan
sobre esa cifra ganan, mientras que los que se colocan
sobre otras cifras o son incapaces de reconocer la cifra
6 quedan excluidos del juego. El juego se repite con los
ganadores de cada uno de los grupos hasta el final del
periodo fijado.

Para comprobar lo que han aprendido los alumnos, el
maestro les distribuye hojas multicopiadas con cifras. Les
pide que subrayen las cifras que él lee. El maestro puede
saber asi si los alumnos reconocen las distintas cifras.

Juego de palabras

Este juego se practica en el primer afio de estudio de la
escuela plblica modelo agregada a la Escuela Normal Esta-
tal de Allahabad (Uttar Pradesh).

El maestro establece listas de palabras que se suponen
conocidas por los alumnos de primer afio. Escribe después
en una serie de cartoncitos las letras que componen esas
palabras.

Los alumnos se dividen después en gruposy los cartones
se ponen en el centro de cada grupo. Cada alumno toma
uno y copia en su propia pizarra la letra que le ha tocado.
Cuando los alumnos han escrito en su pizarra un cierto
nimero de letras, el maestro escoge una palabra en la lista
establecida previamente y la escribe en el encerado. Los
alumnos cuyas pizarras llevan las letras correspondientes
vienen a alinearse ante el encerado de manera que formen
la palabra deseada. Los perdedores en el jusgo son los que
teniendo una de las letras de la palabra no acuden al ence-
rado, no ocupan el lugar que les corresponde en 1a fila o
no sostienen su pizarra correctamente.

Utilizacion del tiempo libre

La actividad siguiente se practica en la Escuela Moder-
na, Humayun Road, Nueva Dehli-3 :

Algunos alumnos aventajados de las primeras clases ter-

minan sus deberes antes que los demds. Algunas veces
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molestan a los que todavia trabajan y crean dificultades al
maestro. Para poner remedio, cada clase dispone de libros
de historietas, revistas, juguetes pedagégicos, etc. Cuando
un alumno ha terminado sus deberes y su trabajo ha sido
controlado, queda libre para leer, dibujar, pintar, o diver-
tirse con los juguetes. Gracias a esta practica los alumnos
pueden aprovechar Gtilmente su tiempo libre y los maes-
tros pueden establecer un ambiente fecundo y tranquilo
en la clase.

D. JUEGO Y ENSENANZA EN LAS CAPAS .
SOCIOCULTURALES DESFAVORECIDAS DEL PERU

Se presenta a continuacién una parte de la importante
documentacién reunida sobre el terreno en 1976 por la
Srta. E.A. Carmela Izaguirre, licenciada en educacién y
ciencias sociales. Comprende dicha documentacién un
estudio sobre los juegos y los juguetes en el Perl, indica-
ciones histdricas, un inventario acompafiado de explica-
cidnes sobre ciertos tipos de juegos, una exposicion de las
leyes recientes en materia de educacion, asi como rela-
ciones de experiencias, un estudio sociologico sobre la
condicién del nifio de origen indio y el repertorio de las
manifestaciones, exposiciones y documentos disponibles
en la materia.

Problemas del juego y el juguete en el Per{i contemporineo

Adn no se ha hecho el estudio sistemdtico de los juegos
en el Perl. No existe el texto antropoldgico que trate este
tema tan antiguo como el hombre peruano y su cultura ;
s6lo tentativas parciales a nivel individual que no enfocan
el juego dentro del contexto concreto de la realidad pe-
ruana, su evolucién histérica y el rol que puede tener en

'la educacion del nifio peruano.

Siendo el Perf un pais mestizo, no podemos hablar de
juegos propiamente endégenos. Con algunas pocas excep-
ciones, la mayoria de juegos practicados por los ninos
peruanos en las tres regiones del Perii (Costa, Sierra y
Selva) son de origen espafiol.

Los juegos y juguetes espafioles fueron introducidos en
la América indigena en el proceso histérico de la con-
quista ; fueron adoptados por la cultura nativa quien los
bautizé con nombres indigenas para hacerlos mds suyos,
pero en su esencia los juegos siguieron conservando in-
tacto el espiritu de la cultura espafiola, que a su vez era
portadora de los valores de la Europa de aquella época.

De los juegos del antiguo Per(i, quedan referencias
histéricas ; los juegos espafioles amestizados en el largo
periodo de la colonia tienden a desaparecer por una serie
de causas socio-econémicas.

El éxodo masivo de las poblaciones indigenas a la
capital de la Repiblica en busca de mejores niveles de vida,
con el consiguiente aumento de la poblacion de la urbe
capitalina y la necesidad de espacio habitacional, unido
a los nuevos conceptos urbanisticos han eliminado las
antiguas casas limefias que poseian amplios jardines,
patios y pequefios huertos familiares, donde los nifios
solian solarzarse en las tardes y noches cotidianamente y
més aln, en los meses de vacaciones veraniegas, para
dar paso a playas de estacionamiento, grandes centros
comerciales y conjuntos habitacionales ; los juegos infan-
tiles no encuentran marco donde desenvolverse, las ron-
das infantiles se practican poco y tienden a desaparecer
hasta en los colegios primarios, donde mayormente se
practicaban.



Los juegos existentes estin cambiando por obra del
progreso : det juego amical se pasa al juego deportivo, del
juego del ingenio y de la gracia al juego violento y rdpido
del basquet, voly y fatbol. Una invasién creciente de juegos
y juguetes extranjerizantes, apoyados por los medios
masivos, estd desplazando a los juegos ‘“‘mestizos” ;
los juguetes artesanales sencillos, pero bellos en su inge-
nuidad, han sido reemplazados por juguetes de pldstico,
durables e impersonales, exentos de creatividad personal.
Un mercado consumista creciente elimina rapidamente al
juguete artesanal, que a su vez ha comenzado a ser fabri-
cado en serie.

Se ha trabajado con alumnas de un Centro Base (Edu-
cacion Basica Laboral), correspondiente a una zona
pauperizada de Lima Metropolitana ; las alumnas, en un
70 %, son de origen serrano y estudian en un horario
nocturno, trabajando en un 70 % como empleadas domés-
ticas. Otras entrevistas fueron realizadas en un Centro
de Aplicacion de una Universidad como grupo de control ;
las respuestas han sido equivalentes, tanto en la prefe-
rencia por determinados juegos actuales, como también
en las reminiscencias de los juegos practicados y la con-
ciencia de su lenta desaparicion.

Creemos que un estudio de mayor envergadura debe
ser iniciado sobre los juegos en las diferentes zonas geogra-
ficas y estratos sociales del Peri, tarea que debe ser asu-
mida por los maestros, antrop6logos, psicologos y toda
la comunidad, como un medio de valorar lo auténtica-
mente peruano, liberdndose de moldes extrafios que
ahogan su creatividad y libertad.

Elementos historicos

Existen pocos datos relativos a los juegos en el antiguo
Peri, y los que tenemos pertenecen a cronistas que fueron
poco preocupados por este tema, y por ende parcos al
hablar de ello. Las relaciones iniciales como las de Jerez,
Estete y otros, no nos dicen nada al respecto.

Es a partir del siglo XVII, cuando ya la conquista
habia impuesto su lengua, religion y costumbres, cuando
encontramos las primeras referencias. Estas provocan gran
confusioén, dado que dan como autdctonos juegos espa-
fioles que los nativos habian adoptado como suyos y ha-
bian bautizado con nombres aimaras o quechuas.

Aunque de manera bastante imprecisa, los cronistas
mencionan diversos juegos ; ajedrez, aro y bolos, bauti-
zados respectivamente “‘siticasitha” y “‘sincusitha” asi
como juguetes reservados a los nifios mds pequefios.

Sobre el difundido juego de la pelota en nuestros
dias, no existen referencias de su prictica en el antiguo
Pertl. Contrariamente a las canchas de juego encontradas
por los arquedlogos en México y Centro América, en el
Peri no se han encontrado dichos testimonios de su
préctica.

Podriamos pensar que la pelota, como elemento li-
dico, fue introducida en el PerQi en los primeros dias de
la conquista e incorporado a la vida cotidiana de los
indigenas con el nombre propio verniculo.

Los nifios jugaban con el liwi, que era una especie de
“Cordel con tres ramales con unas bolillas en el cabo™.
Huamdn Poma de Ayala nos da testimonio de €éllos cuando
nos presenta una ldmina en la que se ve un nifio de 9 afios
usando el liwi para espantar pdjaros.

En cuanto a los juegos practicados por los nifios, los
cronistas hacen alusién a diversos juegos de habilidad
fisica y equilibrio : movimientos de rotacién conla cabeza,
piramides humanas, piruetas, saltos.

Los juegos practicados mediante frijoles parecen re-
montarse efectivamente a la época precolombina. Un
cronista mestizo inca declara a este respecto :

“Sin los frijoles de comer, tienen otros frijoles, que no
son de comer ; son redondos, como hechos de turquezas,
son de muchos colores y del tamafio de los garbanzos ;
en comiin los llaman chuy, y diferencidndolos por los
colores les dan muchos nombres, dellos ridiculosos, del-
los bien apropiados, que por excusar prodigalidad, los
dejamos de decir, usaban dellos en muchas maneras de
juegos que habia asi de muchachos como de hombres ma-
yores : yo me acuerdo haber jugado los unos y los otros”.

Mds adelante se verd la importancia que conservan hasta
la época actual los diversos juegos practicados mediante
frijoles (alubias o judfias). Para terminar este breve panora-
ma del juego y de los juguetes incas, citemos una vez mds
el tratado de Huamén Poma de Ayala, cuyos dibujos ilus-
tran las etapas de la vida del nifio y de la nifia incas. La
nifia aparece allf sin mufieca, elemento tan corriente de
la cultura occidental, dedicada a diversos trabajos agri-
colas y, una vez mujer, con su rueca en la mano.

En las liminas correspondientes al niflo, veremos a
éste con el trompo, Unico elemento ladico ; luego un nifio
de 9 afios con el liwi y mds tarde, con una red para cazar
pajaritos. Podriamos pensar que el nifio jugaba con estos
elementos, pero no es asi; los nifios eran incorporados
tempranamente al mundo del trabajo. Ellos, al igual que
los invilidos, cumplian tareas concretas dentro de su
comunidad ; los nifios con el liwi y la red de pajaritos, no
ejecutaban una funcién ladica, sino cazaban éstos para que
no destruyan la sementera. Dentro de una vida metédica-
mente organizada, es muy probable que los nifios no tuvie-
ran tiempo para su recreacién y de ahi, la ausencia de ju-
guetes.
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En las serranias peruanas, hasta hoy, los nifios juegan
con animales pequefios, llamitas, a las cuales adornan po-
niéndoles pompones de lana en las orejas, - dindoles ape-
lativos carifios ; tanto nifios como nifias ayudan a sus
padres en el campo y, tempranamente, aprenden las arte-
sanias familiares. Los nifios juegan con barro, piedritas y
elementos de desecho que pueden encontrar, construyen
corralitos con barro ; las piedras constituyen el ganado,
imitan a los padres en todas las tareas domésticas.

El nifio indio en la época contemporanea

En su estudio El nifio indio actual y los factores que
modelan su conducta, editado por el Consejo Nacional de
Menores, José Maria Arguedas analiza las condiciones
econdOmicas y sociales que, desde la época de la coloniza-
cién, han pesado sobre las poblaciones indias y, en parti-
cular, sobre sus nifios :

“Aislados por las diferencias socialesimpuestas a la casta
inferior, los indios conservaron casi todas sus viejas cos-
tumbres prehispdnicas y asimilaron de la cultura espafiola
todo cuanto les fue permitido, enriqueciendo con muchos
instrumentos sus medios de trabajo y de expresién artis-
tica. Dominaron, por ejemplo, el uso del arado ; incorpora-
ron a sus economia el cultivo de algunas plantas tan ricas
como el trigo, las habas y la cebada, a las que rindieron un
tipo de culto religioso como al maiz. Aprendieron a tocar
algunos instrumentos europeos, mds perfectos que los an-
tiguos : el arpa y el violin principalmente.

Pero el indio no podia aspirar a dejar de ser indio hasta
hace solamente unas cuantas décadas. En este sentido, la
Repiblica no sélo no le ofreci6 ninguna ventaja, sino que,
al suprimir las leyes que les aseguraban €] uso de las tierras
comunales que eran inalienables, hizo posible el despojo
cruel y en gran escala de sus tierras de cultivo y de pastos.

El nifio indio sabia que moriria indio ; sabia, desde que
alcanzaba el uso de la razdn, cudles serian infaliblemente
sus ocupaciones por el resto de la vida. Su porvenir, como
el de la casta a la cual pertenecia, estaba rigidamente limi-
tado y clausurado. Ademds, por la misma situacién que
ocupaba en la sociedad, el nifio, como el conjunto de su
casta, era victima del menosprecio y del tratamiento fre-
cuentemente brutal de quienes tenian el poder politico
y la predominancia social.

Asi, el nifio indio juega casi invariablemente a manera
de un entrenamiento para realizar bien sus ocupaciones de
adulto. Podriamos hablar de un tipo de juego funcional y
no de recreacion pura. Juega imitando las faenas que rea-
lizan los mayores : ara, arrea animales - que pueden estar
representados por piedras o insectos-y los encierra en “cor-
rales” tosca o primorosamente construidos de guijarros o
trozos de barro seco ; “‘construye” casas, acueductos, hor-
nos, molinos. En la hacienda ‘“Huayu Huayu”, del Dis-
trito de Huanipaca, un nifio menor que yo, que tenia
entonces 13 afios me tomé de ‘“‘ayudante” y, en varios
dias, abrimos un acueducto que bajaba desde una acequia
de la huerta de la hacienda, por la ladera, salvando “que-
bradas” y “rios”, por puentes hechos de tejas o de hojas de
maguey ; construimos una caida de agua ; bien canalizada
y un molino de piedra! El pequefio fabricé la boveda,
luego, la piedra solera y la voladora del molino, hizo la
rueda y su eje, hasta el dado sobre el cual se apoyaria el
eje ; fijo las piedras exactamente como en un molino ver-
dadero. Solt6 el agua : seguimos la corriente hasta que
llegé al canal de ““fuerza” ; se precipité y golped en las
cucharas de la ruedas, bajo la boveda, salpic6 agua y el mo-
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lino di6 vueltas muy rdpidas entre las paredes de la ““fi-
brica”. Contemplé el juguete asombrado y con un regocijo
que colmaba et mundo y lo contagiaba. Don Manuel Maria,
el viejo patrén, que no me estimaba porque me conside-
raba un “ocioso imaginativo”, descubrié el molino en la
tarde del mismo dia en que lo habiamos inaugurado ;
destruy6 los delicados acueductos, la caida de agua, la
piedra solera y la voladora, la béveda de cuyo interior las
cucharas de la rueda lanzaban chorritos de agua, los der-
rumbé con los pies, machucindo todo con los tacos y
la planta de los zapatos, no sin antes haber contemplado
sonriente e irénico ese “curioso adefesio”. Yo quedé
herido para siempre contra ese viejo avaro ; el nifio indi-
gena corri6 hasta el pie de un gran arbol de chirimoya, se
acurruco alli ¢ hizo cuanto le era posible por parecer que
no existia. Yo estaba llorando a torrentes cuando el viejo
demonio se fue. El nifio ni siquiera volvié la cabeza para
mirarme. Corrio delante del patron, cuando éste se diri-
gi6 hacia la puerta de la gran huerta, y desaparecié. No
quiso volver después a la casa hacienda ; se escondia de
mi. A los pocos dias concluyé el turno de trabajo del
padre, que era siervo de la hacienda, y se fue con él. Me
parecié que no sufria sino que estaba sumamente ate-
morizado.

Los juegos del nifio indio de las comunidades muy ais-
lades y monolingiles constituyen no sélo un medio de en-
trenamiento bioldgico sino social y prictico. Son parte
de la educacién, puesto que todo el proceso de ella es
irregular ain cuando concurra a la escuela, porque la es-
cuela oficial prepara para otra clase de vida que la que
habr4 de llevar en su medio social nativo.

Pero también la tradicién estd cambiando en este as-
pecto de la vida en las comunidades actuales. El claustro
de la casta ha empezado a ser quebrantado, especial-
mente en las comunidades con tierras suficientes. En
ellas, los indios jOvenes se convierten en un nuevo tipo
de mestizos, a los que la antropologia denomina cholos.
No se han desarraigado del todo su cultura nativa ni han
aprendido lo suficiente de la cultura urbana moderna de
tipo occidental. Pero construyen escuelas febrilmente,
tratan de aprender a leer y hablar el castellano. Como en
el caso, tan someramente analizado, de las creencias
religiosas y mdgicas, el nifio indio participa de los juegos
“escolares” (corros, “mundo”, fatbol, etc.) y practicando
los antiguos. Se prepara para adaptarse a un medio en que
el conflicto entre lo nativo y lo “moderno” se ird haciendo
cada vez mds agudo. No podemos prever todavia bien,
pues no hemos estudiado suficientemente ni siquiera la
propia cultura peruana actual, como se desencadenarad
el conflicto ni en qué direccion. Pero el inevitable y ne-
cesaric conflicto, la insurgencia de la gran masa indigena,
se ha iniciado, se ha puesto en marcha. Pensamos que
serd para bien del pafs, para enriquecer su capital humano.
El nifio indio es quien mds padece el conflicto ; y las
contrapuestas fuerzas que ahora lo sacuden, quizd puedan
dar lugar a la formacién de un hombre cargado de tre-
menda energia para la creacién y la renovacion”.

Inventario de los juegos actuales

‘Los juegos estudiados proceden de las tres grandes re-
giones del pafs : Costa, Sierra y Selva. Todos estos juegos
se ven actualmente amenazados por la invasién de los
juguetes industriales y de los juegos de origen extranjero
difundidos por los medios de comunicacién de masas.

Hay que sefialar el lugar importante que ocupan las



rondas, cantinelas y didlogos rimados en gran numero de
juegos. Con frecuencia el texto recurre al viejo repertorio
de santos, reyes y demonios. Muchas veces esta presente
la figura tradicional la mujer “*hermosa, dulce y hacendosa”,
con variaciones segin el contexto regional.

Algunos tipos de juegos merecen una atencién particu-
lar a causa de su profundo arraigo en la cultura peruana.

JUEGOS DE CONVENCION

Se trata de un sistema de contrato tacito, generalmente
entre dos jugadores, cuya inobservancia acarrea una serie
de prendas o castigos. A continuacién se exponen dos
ejemplos.

La ley del sabado

El sdbado se debe alzar el cuello del saco. Sino se hace
esto se recibe un golpe en la nuca, a la voz de “la ley del
sdbado”.

Inmovil

Consiste en decirle al contrario inmdvil, asi sea la posi-
cion en que se encuentre el contrario. El que recibe la
orden tendrdé que permanecer completamente inmévil
hasta la voz de “basta” si se mueve recibe una pena, ge-
neralmente tantos golpes como marca el dia en que se
estd.

JUEGOS DE LA REGION DE LA SELVA

Estos juegos ofrecen la particularidad de practicarse
con ayuda de elementos obtenidos de la naturaleza, semil-
las brillantes a manera de canicas, vejigas de animales
domésticos hinchadas que se utilizan como balones, o
incluso animales vivos.

Los nifios juegan con el “variador”, un gusano que tiene
la particularidad de mover constantemente la cabeza
por un lado y otro como si sefialara los puntos cardinales ;
de ahi que los nifios cogiéndolo por el abdomen le pre-
guntan ;Variador, variadorcito, dénde queda Iquitosl?
;Por dénde queda mi casa? jPor donde sale el sol? Y el
variador parece indicar el lugar moviendo la cabeza.

Los nifios y/o adolescentes en la escuela hacen apuestas
sobre la posibilidad de que dicho gusano acierte en la direc-
cibén exacta.

Otro de los juegos preferidos por los adolescentes es la
pelea de los toritos (coledptero verde negruzco con es-
pecie de tres cuernecillos) al cual también denominan
molotoa y pintucuru (gusano que vive en las cafiahavas :
en quechua, “pintu”, cafiahava, y “curu”, gusano). Gana
quien posee el torito que pone de espaldas a su contrin-
cante. En caso de que ninguno llegue a tal hecho, después
de cierto tiempo convencional, pierde el que se aleja del
campo de pelea.

En la misma regién se han recogido numerosas adivi-
nanzas. He aqui tres ejemplos :

Pregunta : Caballo que a diario carga y camina por el agua,
nunca se alimenta y no enflaquece.
Respuesta : La canoa.

Figurilla de madera procedente de la region de la Selva, que repre-
senta un personaje femenino.
fdel “Dossier Perti”’, propiedad de la Unesco)

Pregunta : Una casa de tejas con cuatro horcones.
Respuesta : La tortuga.

Pregunta : Mi padre es cantor, mi madre es tartamuda, mi
vestido es blanco y mi corazén es de oro.

Respuesta : El huevo.

Saltos a la cuerda

Estos juegos son populares en el PerQi desde hace mucho
tiempo, aunque no se pueda afirmar de manera tajante
que sean de origen inca. Se han podido catalogar hasta
ocho tipos de saltos individuales, cinco tipos de saltos
por parejas y cuatro de saltos en grupo, cada uno de los
cuales da lugar a diversas variantes :

Saltar la cuerda movediza

Se forma un circulo con 6 6 mds jugadores, colocin-
dose uno al centro, el cual hace girar una cuerda de 4 6
5 mts. de longitud con un peso amarrado en el extremo.

Todos los jugadores saltardn cuando el peso y la cuerda
se aproximen a su lugar.

Juegos con frejoles

Los juegos con canicas y bolas son conocidos por los
nifios y adolescentes peruanos. Los practicados con fre-
joles constituyen una herencia del PerQ antiguo que sigue
viva.

Los frejoles que se usan para jugar son de diversos colo-
res, uno de color entero, y otros de dos o tres ; también
los hay jaspeados, con pintas y abigarrados.

Segln los colores y las manchas que presentan toman
diferentes nombres : “lenguachos” los de color entero con

1. Ciudad del Per(i, en el Amazonas.
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una pintita blanca en uno de los extremos : “vaquitas” los
de dos colores a grandes manchas, como se presenta en el
pelaje del ganado vacuno ; ““alfalferos” los crema o ama-
rillos con pintas negras, azules o moradas ; “recoletos” los
de fondo morado con pintas negras ; “chancacos” (nombre
que evoca unos caramelos hechos de maiz y miel), los
castafios con pintas o puntos amarillos ; ““conejas” los mo-
rados con numerosisimos puntos negros ; y otros nombres
mads, algunos hasta de mal gusto.

Los frejoles mds grandes se llaman “tirallos” y sirven para
ser impulsados contra los otros. Los nifios, para convertir
en “tirallos” los frejoles corrientes los remojan dos o tres
dias. “Pilchas™ (palabra que significa jicara o calabaza) y
“pegachas” son los frejoles pegados intencionalmente por
uno de sus bordes largos. Para hacer las pegachas, los nifios
raspan contra una piedra el labo interno del frejol, mejor
dicho, por donde nace la radicula. Raspados los dos fre-
joles hasta presentar caras lisas, mojan éstas con la saliva
y la pegacha queda hecha.

Las: “pilchas™ son los frejoles redondos muy codiciados
POT¥ su escasez.

El acto de impulsar con los dedos un frejol para que
choque con otro, se denomina ‘‘tincar”, voz de origen
quechua cuya raiz significa “encontrar”, “topar una cosa
con otra”.

El golpe fuerte del frejol, se denomina “chontis” (de
“chonta”, palmera de madera dura de la que se hacen bas-
tones).

Los juegos que se practican con estos frejoles son mu-
chos y de lo mas variados. He aqui algunos ejemplos, la-
mentablemente en proceso de desaparicion.

“Al chontis” Es el juego mds sencillo. Los jugadores se
colocan a cierta distancia uno de otro, cada uno con su
frejol. Por medio de “tincanazos” (capirotazos) ya fuertes,
ya leves, van acercando sus frejoles. El primero que acierta
en dar con un frejol al otro, ha ganado y toma para si el
frejol de su compaiiero.

“4 los montones” Cada mont6n se hace con tres fre-
joles formando una base triangular, y otro encima de ellos.
Cada jugador contribuye con igual nimero de “montones”,
supongamos tres ; luego en total, habrd seis montones que
se colocan en fila dando frente a losjugadores. Se traza una
linea paralela a los frejoles a un metro més o menos de
distancia, marca que sefialari el punto mds cercano para
impulsar el “tirallo” contra los montones. Al iniciar el
juego, cada jugador “sale” disparando su “tirallo” a ras del
suelo desde el lugar donde estdn los montones, procurando
pasar la lfnea trazada al frente. Tiene derecho a “tincar”
(impulsar con los dedos) primero contra los montones el
que al “salir”’, envié mds lejos de la linea su “tirallo”, éste
apunta contra los monotones y dispara el “tirallo”, éste
apunta contra los montones y dispara el “tirallo™. Si no
acierta siquiera un montén, ha perdido el tiro, y es el otro
quien debe disparar. Si por el contrario, tocé uno o
mds montones tiene derecho a mds tiros, siempre que siga
acertando, porque si yerra no puede continuar. Esos tiros
sucesivos los debe hacer desde el sitio donde va quedando
el tirallo, sin acomodo alguno y procurando no tocar con
la mano los montones no derribados, porque pierde su tiro.
Cada mont6n derribado va al bolsillo del ganador.

Juego de las cometas

Durante los meses de julio y agosto, nifios y adolescen-
tes peruanos lanzan al cielo cometas de todos los colores,
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confeccionadas en general por ellos mismos.

La cometa era, a pesar de su frigil apariencia, difici-
lisma de hacer. Requeria larga prictica, dedos habiles,
sentido de las proporciones y del equilibrio. Los buenos
hacerdores de cometas tenian que hacer el armazén, que
para casi todos debia ser de sacuara o de cafia. Una vez
hecha la armazén forribase con papel, papelillo o tela.
Hecha la cometa poniansele los adornos y zumbadores.
Mientras unos opinaban por la mayor sonoridad del zum-
bador de flecos, otros sostenian que el mejor era el redondo
con agujeritos.

Estas cometas estdn decoradas con motivos astronémi-
cos, - luna, sol, estrellas -, lo que justifica su nombre.

FICHAS DESCRIPTIVAS

Cuarenta juegos han sido objeto de catalogacion me-
tddica en fichas, dos de las cuales se ha considerado inte-
resante reproducir aqui. Una de ellas muestra el impor-
tante papel que desempefia el idioma en el desarrollo de
un juego de grupo, mientras que la otra ilustra la super-
vivencia del antiquisimo juego de la peonza (véase la p.
35).

Primera ficha

1. Nombre del juego : El hijo del rey

2. Descripcibn :

Los participantes se sientan en el sardinel de una ve-
reda, o bien en un banco largo, con las piernas estiradas.
El jefe del grupo a medida que recita un texto va tocando
cada rodilla por silaba, al que le toca la Gltima debe en-
coger la pierna. Se inicia de nuevo la repeticion del texto
hasta que todos los participantes han recogido sus piernas.
El jugador que se quede con la pierna extendida deberd
sufrir un castigo. El recitado del texto se hace de ida y
vuelta ; y puede reiniciarse el juego nuevamente.

Texto

El hijo del rey
pasd por aqui
comiendo mani

a todos les di6
menos a mi

palo con palo
tuturuth

para que salgas td.

Variante :

El rey pasé
comiendo mani

a todos les dié
menos a m{

palos con palos
para los caballos
para que escondas
tu pata hedionda

Variante :

Tin tin



San Agustin

la meca

la ceca

la tortoleca

la peca

El hijo del rey
pasé por aqui
comiendo mani

a todos les di
menos a mi

palos con palos
para los caballos
tite la cue

para que escondas
la patita hedionda

Variante :

El rey pas6
comiendo mani
a todos les di6
menos a mi
palos con palos
tuturutq,

fui a mi casita

y me puse a llorar
vino mi mamita
me quiso pegar
vino mi papito
me di6 un besito
y me hizo callar.

3. Compaiieros de juego

3.1 Sexo : masculino y/o femenino

3.2 Edad : variable

3.3 Grupo étnico : costa, sierra, selva

3.4 Estructura del grupo : jefe, alternancia de papeles

3.5 NO de personas : mis de 6

3.6 Criterio de cooptacion : edad, familia, escuela, barrio

4. Estructura de partida : fases sucesivas

5. Sancion, objeto del juego : el jugador perdedor sufrird
un castigo, que puede ser jocoso o muy dificil.

6. Origen del juego : tradicional, importado, mixto. Quién
lo ensefid : barrio, escuela

7. Epoca en que se practica el juego (determinada por la
estacion del afio, la vida social) : indeterminada

8. Lugar : escuela, hogar, barrio

9. Momento : recreos escolares, recreacion en el barrio
(aire libre)

10. Duracién : variable segin el nimero de participantes

11. Préctica : actual o abandonada
Funcién ladica : simulacro, competicion, vértigo, azar
En la ciudad de Arequipa, a los perdedores en este juego
los demds participantes los hacen pasar por el “Calle-
jon Oscuro™.

Segunda ficha

1. Nombre : Trompo

2. Descripcion :
Para este juego se requiere que cada jugador posea un

trompo de madera con pua de acero y un cordelillo. Se
marca un circulo de 30 cm. de didmetro. Luego de rea-
lizado el sorteo, el jugador pone su trompo dentro del cir-
culo. Eljugador ganador danza su trompo bailando tratando
de sacar el trompo que se encuentra alli, luego llevando el
trompo en la palma de la mano (por entre el dedo indice
y medio) lanza el trompo sobre el trompo adversario ale-
jandolo del circulo, si esto se consigue debe pagar el perde-
dor bolitas de cristal, o figuritas de dlbumes escolares.

3. Compaiiero de juego

3.1 Sexo : masculino

3.2 Edad : variable de 8 a 16 afios

3.3 Grupo étnico : costa, sierra, selva

3.4 Estructura del grupo : jefe, alternancia de papeles
3.5 Namero de personas : variable

3.6 Criterio de cooptacidn : edad, familia, escuela, barrio

4. Estructura de la partida (reglas, fases de realizacién)
Las reglas varian segln la region geogrifica

5. Sancién, objeto del juego: ganar al rival, prestigio

6. Origen del juego : tradicional, importado, mixto. Quién
fo ha ensefiado : escuela, barrio

7. Epoca en que se practica el juego : determinada por la
estacion del afio, la vida social

8. Lugar : en la escuela, calle, casa

9. Momento : en todo momento libre
10. Duracién : variable

11. Practica : actual o abandonada
Funcién Ladica : simulacro, competicion, vértigo azar

Variante en la Sierra : Los jugadores acostumbran a
afilar muy bien la poa de sus trompos para “quifiar’ al
del adversario.

Otra variante es la de jugar a dinero, en lugar del trompo
se pone una moneda en el centro del circulo, el adversario
con el trompo tratard de sacarla, si lo consigue se quedard
con ella.

Orientaciones oficiales

Varias veces a lo largo de este informe se han dado in-
dicaciones sobre la profunda desculturacién en el Perd
de las capas sociales mds desfavorecidas y muy particular-
mente de las poblaciones de origen indio. Se ha subrayado
igualmente el ripido proceso de merma del rico patrimonio
tadico.

En estas circunstancias se promulgd en marzo de 1972
una nueva Ley General de Educacion. Como consecuencia
de esta ley se difundié durante el afio 1973 un informe re-
lativo a “los juegos de los nifios menores de tres afios”.
Con la publicacién de las “Bases de la accién educativa en
la ensefianza primaria” se ha llamado la atencién sobre la
necesidad de desarrollar las actividades sensorimotrices y
creativas en los nifios de 2 a 5 afios. En 19735, la Direcciéon
de Ensefianza Primaria subrayaba que se podia ‘“analizar

que el juego, asi como las tradiciones culturales y recur-
sos de la comunidad, son incorporados como elementos
de apoyo en las acciones sugeridas a los maestros para
cumplir los objetivos generales y especificos de la moda-
lidad de educacidn inicial”.

39



Reunidos en una ludoteca, los nifios construyen una “ciudad”’ con
diversos materiales de desecho.
(del “Dossier Peru”, propiedad de la Unesco)

Burritos fabricados por nifios con latas de leche condensada.
{del “Dossier Pert”, propiedad de la Unesco)

Se evocaba el interés educativo de actividades como el
teatro de sombras, los juegos dramdticos y los cantos y
bailes folkloricos, y se preveia la apertura de ludotecas.

Desde esta nueva perspectiva, el Instituto Pedagégico
Nacional de Educacién Inicial (IPNEI) con sede en Lima,
encargado de la preparacién pedagdgica de docentes de
esta especialidad, da orientaciones generales sobre eljuego,
dejando en libertad a la docente para elegir las acciones
que crea conveniente realizar seglin el grupo escolar y la
region geogréfica que le sea asignada.

En el Boletin de dicho centro de estudios correspon-
diente al afio V de 1975 encontramos una referencia
relativa a las Srtas. alumnas pertenecientes al IPNEI
que colaboraron con la Ludoteca “Alegria bajo el Sol”
empleando el plan de pricticas pedagégicas que el men-
cionado Instituto establece dentro de las dreas de juegos,
canciones, artes plasticas, escenificaciones, teatro de tite-
res, confeccidn de juguetes con materiales de desecho.

En la visita realizada al IPNEI, observamos las prac-
ticas docentes des las Srtas. alumnas en los nifios de este
nivel en la confecci6n de elementos musicales fabricados
con materiales de desecho (palos de escoba, latas, grava,
sonajeros hechos con tapas de bebidas gaseosas), prepara-
ci6on de material pedagdgico empleando elementos propios
de la region (caracoles de mar, conchas, piedras, semillas,
flores secas, productos alimenticios como arroz, fideos,
quinua, trigo, etc).

Al mismo tiempo se promulgaba la ley sobre la ense-
fianza primaria obligatoria, y una exposicién oficial pre-
sentaba tres vitrinas con juguetes confeccionados con ma-
teriales desechables de cada region (costa, sierra y selva),
hechos por los alumnos de educacién inicial, maestros y
padres de familia ; sin embargo, no sefialaban qué juguetes
especificamente habian sido realizados por estds, respec-
tivamente, presentando motivo de confusién ; igualmente
creemos que muchos de estos juguetes, en caso de ser rea-
lizados por los alumnos de educacidn inicial, serian los
que presentan una gran sencillez en su tratamiento ; pen-
samos que el nivel corresponde a los S afios.

Por otra parte, el INTE (Instituto Nacional de Tele-
vision) realizaba una serie de emisiones semanales para
nifios de 3 a 5 afios con objeto de concientizar tanto a
los nifios como a los padres, mediante peliculas de anima-
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cién, sobre los objetivos definidos por el Gobierno. Para-
lelamente, el Instituto Nacional de Recreo, Educacién
Fisica y Deporte recomendaba un esfuerzo por “resu-
citar los juegos olvidados”, editaba las reglas de los juegos
deportivos antiguos o modernos e introducia o estimu-
laba en los patios de recreo y en los estadios la prictica
de juegos tradicionales: juegos en grupos, carreras de
sacos, etc.

Por falta de medios financieros, estas nuevas opciones
no parecen haber tenido el desarrollo deseado.

Experiencias pedagogicas

En estas condiciones, es interesante sefialar dos expe-
riencias pedagégicas realizadas por educadores a titulo
personal.

1. Experiencia de Catalina Bianca Garbarino. Esta
maestra trabajé durante dos afios con dos grupos de nifios
pertenecientes a distintas capas sociales. Su objetivo era
Hegar a hacer que los nifios compusieran el texto y la mi-
sica de sus propias canciones.

“A través de preguntas cuestionadoras se va discutiendo
sobre un determinado tema, a fin de que el nifio le concep-
tualice y manifieste en la fuerza de su lenguaje.

“En la temdtica musical se sigue el mismo procedimien-
to. Es importante que los nifios “imaginen” con que
misica, con qué melodia e instrumentos cantariamos la
cancién que juntos hemos compuesto. Que ellos sientan
suya la cancién, suya la misica, suya la orquestacion...

“Los nifios se van abriendo al didlogo, ejercitando su
capacidad de creacibn y enriqueciendo su lenguaje.

“El didlogo los va madurando en su personalidad in-
trinsicamente egoista, en sus propias opiniones, ya que al
escuchar las opiniones de sus propios compafieros, el nifio
enriquece su conocimiento, al descubrir la riqueza de los
otros...

Este sistema, partiendo del nifio, lo invita a la sociabili-
dad y, teniendo como dindmica esencial al grupo, cada
nifio es respetado y aceptado por él.

“En la parte musical, es interesante advertir cémo el
nifio es capaz de reproducir con nitidez asombrosa la so-
noridad bdsica de las cosas. Por ejemplo : ;coémo sonard
una casa?... y segiin el ambiente que en ella encuentra,



manifiesta los tonos musicales, comprobando una vez mas
que la armonia del medio es captada por su psicologia.
Es un experimentar dentro de si y fuera ;solo y en grupo.

“La finalidad de este trabajo es lograr que el nifio cante
sus propias experiencias, con sus palabras y en la melodia
que él las conceptualiza.

“Es incentivarlo aexpresarsu PALABRAY SU CANTO.
El tiene derecho a manifestarse creativa y artisticamente,
y haciéndolo asi tendrd una actitud critica frente a lo que
escucha y ve, enriquecerd sus juicios. El sistema lo invita-
rd a la observacidon y discriminacién de las cosas, des-
cubriendo la riqueza de lo que le rodea, su simbolismo y
poesia.

Blanca Garbarino ha trabajado con dos grupos de nifios.
Al que denominaremos A pertenecen 6 nifios de Surquillo,
distrito de extraccion popular, y cuyas edades fluctiian
entre 6 y 11 afios, pertenecientes a los centros educativos
estatales de Educacién Bdsica Regular ; esos nifios han
compuesto las canciones : “Mi casita”, “Las ollitas”, “El
Pan”’, “Mineros de mi Tierra” y “El Petroleo”.

Pudimos comprobar el grado de gran cordialidad y es-
pontaneidad de todos y cada uno de los nifios que partici-
paban en el grupo. Los nifios cantaron relatando luego
como se originaron sus canciones. Estas, de una candorosa
sencillez, reflejaban el mundo de cada nifio ; la cancién
“El Minero de mi tierra” por ejemplo tuvo por causa un
comentario infantil acerca del edifico de ‘“Minero Pera”.
A partir de las preguntas cuestionadoras de Blanca Gar-
barino, los nifios iniciaron una discusién sobre el proble-
ma de los mineros, su participacion en el trabajo para la
riqueza del pafs, etc. ; luego decidieron que era necesario
componer una cancién para él y asi surgié de la realidad
cotidiana la inspiracidén infantil “El Minero de mi Tierra.

Los nifios se interesaron mucho por contar sus expe-
riencias. Cuando se les habla de la Unesco, su tarea y preo-
cupacion por los nifios del mundo entero, los emocion6 el
saber que otros nifios podrian tal vez entonar sus canciones.

El segundo grupo que denominaremos Grupo B per-
tenece a la clase media alta, conformado por 5 nifios de
12 afios de edad y pertenecientes a los CEPS (Centros
Educativos Particulares, Clase 1).Las canciones de estos
adolescentes, son mucho mds elaboradas y a ellos perte-
necen las canciones : “Hermanos”, “Ninios del mundo”,
“En el fondo del Mar”’, “Compartir”.

Las canciones de ambos grupos se han compuesto en
horas de la tarde, demandando varios dias la composicion
de cada una de ellas :correcciones de los versos y de la
misica, dimensionando el ritmo, melodia e instrumento.
Los instrumentos son en su mayor parte de su propia crea-
cién, utilizando como elementos latas, cucharas, sonajeros
y en fin todo material cuya sonoridad pudiera ser de uti-
lidad.

2. Experiencia de Leon E. Salis Vivas. Después de una
presentacién ““A manera de prélogo”, este educador pro-
pone una serie de textos breves - versos, cantinelas, adivi-
nanzas - destinados a transmitir a los nifios algunos cono-
cimientos (ciencias naturales, lecciones de cosas) en una
forma tradicional y familiar. Se recordara, en efecto, la
importancia de este tipo de textos en la prictica ladica
peruana manifestada en los juegos de recitacion o canto
(véase la ficha relativa a “El hijo del rey”) y en las adivi-
nanzas, en particular en la regién de la selva (véase la
p. 37). Dice el citado educador :

“Este trabajo es el resultado de una serie de experien-
cias con los infantes que oscilan de 4 a 6 afios. Hemos
tomado especial atencién en realizar este trabajo y lo

dedicamos a todos los nifios de esta edad para que sus
actividades recreativas y de entretenimiento sean incre-
mentadas de acuerdo con el desarrollo ecvolutivo de
conocimiento del mundo, es decir su desarrollo intelec-
tual ; por eso hemos querido buscar la motivacion hacia la
imaginacién y raciocinio del mundo que las rodea y
puedan de ese modo encontrar su explicacion.

“En tal sentido, nos atrevemos a recordar a las profe-
soras de “nidos” y de “jardines de infancia” que ellas
juegan un papel coadyuvante en la explicacion del mundo
a los nifios que se inquietan por buscar distintos tipos de
juegos y distracciones ; también no podemos dejar de
mencionar a las madres de familia que en este caso juegan
un papel determinante en el desarrollo intelectual de los
niflos.

“Y finalmente diremos que el presente trabajo nos
permitird hacer pensar a los nifios y no como simple
juegos mecanicos o de simple ‘““diversion”. Entonces
depende de ellos que nuestro trabajo sea variado o pro-
fundizado”.

He aqui ahora algunos ejemplos de textos utilizados
por Salis Vivas.

“Sobre los animales
De dia ve poco, de noche muy bien,

le gusta caminar por los techos
y cuando tiene hambre dice : miau, miau miau !

(El gato)
Soy familia de los monos
mi nombre es GO, mi primer apellido RI
mi segundo apellido LA, ;quién soy?
(gorila)

“Sobre las plantas

No me gusta VER cosa que no me DURA
(1a verdura)

Soy feliz porque estoy en la mesa
me dejan en los nichos, hasta de papel
me hacen, me festejan en la primavera
(1a flor)

“Sobre el hombre

Es hijo de tu papd y tu mam4
con la hija de tu tio son primos
tus primas le dicen : primo. ;Qué es tuyo ?
(mi hermano)

Circula por todo tu cuerpo algo de color rojo
si te pinchas o te cortas aflora hacia fuera

(la sangre)
“Sobre los objetos

Soy de cuero, conmi~o sostienes el pantalén
(la correa)

Soy péjaro de acero que vuelo por el aire
cruzo los cerros mds altos, si no me dirigen no vuelo
(el avién)

Es casi redonda, est4 en el espacio, allf habitamos nosotros,

también los animales y las plantas
(el mundo)
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Es un animal con cuatro patas muy orejon,
a los nifios que no quieren estudiar le dan ese nombre
(el burro)

E. UNA EXPERIENCIA ITALIANA

Psicologo y educador, Giambattista Belgrano nacié en
1931. Después de haber tenido la responsabilidad de di-
versas instituciones escolares para nifios normales o sub-
normales, Belgrano participé en una experiencia realizada
por el Centro Nacional de Formacion para las Escuelas
Primarias. Se trataba de estudiar la transformacién del
“espacio didictico” en un espacio abierto de reflexi6n
permanente sobre los métodos pedagogicos. Inventor
de varios juegos visuales, impulsé a partir de 1967 la pro-
duccién de peliculas por alumnos de escuelas primarias de
la region de Como.

“Bosisio Parini es una aldea de unos 2000 habitantes en
la regién de Brianza (Lombardia), entre las ciudades de
Como y Lecco.

Después de la decadencia de las actividades agricolas,
florecientes hasta principios de este siglo, esta aldea es-
tuvo durante muchos afios aislada - en lo que se refiere a
transportes, red de carreteras y desarrollo industrial - de
las demds regiones y de las ciudades cercanas mas impor-
tantes. Este hecho ejercié y contin@a ejerciendo una in-
‘fluencia considerable sobre la poblacién y su modo de
vida desde un punto de vista econémico, social y cultural.

Este relativo aislamiento ha planteado a la escuela al-

gunos problemas. Se ha dado prioridad a los objetivos
siguientes :
- preservar y desarrollar la cultura propia de la aldea (su
dialecto, sus tradiciones, su folklore y su artesania) ;
- vincular la cultura de la comunidad a la del conjunto de
la nacién para integrarla en un proceso Gnico de desarrollo
humano y social.

Una escuela primaria de aldea : métodos y material auxiliar

La escuela primaria piblica se encuentra en el centro de
la vida de la aldea. Las aulas, utilizadas constantemente
para la ensefianza experimental, estdn situadas en un viejo
edificio en el que estin también las oficinas del ayunta-
miento y la escuela de parvulos. La vida de la escuela estd
estrechamente asociada a la de la aldea. Se evita asi una
separacién que tiende a menudo a hacer funcionar la
escuela en un entorno artificial.

Los maestros, que trabajan en grupo, se han asignado
tres objetivos pedagdgicos :

- estimular el desarrollo de la cultura oral de los alumnos ;
- alentar las actividades creadoras y la organizacién légica
del pensamiento ;

- desarrollar el sentido de la participacién en la vida comu-
nitaria.

El material auxiliar utilizado para alcanzar esos obje-
tivos consiste en diversos juegos especialmente conce-
bidos y en tres aparatos : un magnetéfono, una miquina
de fotografiar y una cimera cinematogrifica.

Conviene observar que las actividades de los alumnos
entrafian la participacion de los padres, los cuales aportan
su apoyo al trabajo de la escuela. No queremos decir con
esto que los padres se muestren particularmente deseosos
de unirse a sus hijos, sino mds bien que la escuela se inte-
gra en la cultura de la comunidad y que esta integracién
constituye el punto de partida de sus actividades. Estas
estin pues en exacta correspondencia con las actividades
de l1a comunidad, toda vez que la escuela y la comunidad
tienen las mismas necesidades, se enfrentan con los mis-
mos probfémas y hablan el mismo idioma.
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Las actividades brevemente descritas a continuacion y
el uso del material auxiliar estdn en cierto modo planifica-
dos por los propios nifios, en el sentido de que el trabajo
se desarrolla en funcién de los resultados. La interdepen-
dencia estrecha entre la produccion lingiiistica y el descu-
brimiento de las estructuras l6gicas estimula el desarrollo
cultural de los nifios. Ademads, el empleo de peliculas y
fotografias ayuda tanto a los nifios como a los padres a
apreciar la cultura de su propia comunidad y a relacionarla
con la cultura reflejada en el cine y, en particular, en la
television. Esto permite establecer una relacién equilibrada
entre ambas culturas. El trabajo educativo realizado en
Bosisio Parini durante los Gltimos afios muestra que el
camino del saber y de su adquisicién pasa por la capacidad
de reconocer los valores y la dignidad cultural de la forma,
del carécter, de la estructura y del lenguaje de la comuni-
dad local.” 1

Actividades. Antes de enfrentarse con el material de

grabacién de imdigenes y sonidos, los nifios de Bosisio
Parini se familiarizan con los métodos de la composicién
de la imagen y de la estructuracion de una serie de image-
nes manipulando varios juguetes educativos, por ejemplo :
- elementos transparentes superponibles permiten com-
binar : un decorado (paisaje, por ejemplo), un fondo (tra-
ma o rayado), elementos naturales (animales, plantas, luna)
y objetos fabricados ;
- grupos de imédgenes que representan un mismo fenémeno
en sus etapas sucesivas (construccion de una casa, transfor-
macién de un irbol segin las estaciones del afio, etc.) se
presentan al nifio, el cual debe restablecer la sucesién logica
o cronolégica de las imdgenes.

Elementos transparentes superponibles permiten a los nifios
componer y recomponer a su antojo imdgenes grdficas.
(Fundacién Van Leer)

A continuacién, o al mismo tiempo que esos juegos-
ejercicios, los escolares tienen a su disposicioén un material
de grabaci6n audiovisual :

- un magnetofono portitil con el cual interrogan a los habi-
tantes de la aldea sobre sus problemas, graban canciones,
cuentos populares y expresiones dialectales de la region y
constituyen asi ellos mismos un centro cultural oral abierto
atodos y constantemente renovado ;

- un aparato fotografico se utiliza para la reconstitucién
de secuencias légicas con objeto de ilustrar, por ejemplo,
el desarrollo de un juego ;

- una cdmara cinematogrifica da a los nifios, desde la es-
cuela primaria, la posibilidad de realizar enteramente ellos
mismos cortas secuencias filmadas.

Asi, por medio de la fotografia y del cine, los nifios
aprenden a interpretar su entorno y a producir una imagen

1. Extracto del Bulletin de 1a Fundacién Bernard Van Leer, marzo
de 1973.



Los nifios pueden iniciarse desde muy jovenes en el manejo de la
cdmera. (Fundaciéon Van Leer)

que permite el desarrollo de dos procesos importantes : el
descubrimiento (y la seleccién) de diversas posibilidades
de fotografiar o de filmar un objeto o una situacién y la
capacidad de interpretar a su manera la realidad a partir
de las imdgenes.

Corresponde a los nifios, y s6lo a ellos, decidir si la
pelicula serd o no sonora. La preparacién de una peli-
cula o de una secuencia fotogrifica crea un nexo entre las
actividades de los nifios y la vida cotidiana de la comu-
nidad, transformando la aldea y sus inmediaciones en
una ‘“‘gran clase’” : los nifios, en busca de documentos,
exploran el campo, conversan con los habitantes de la
aldea a quienes visitan en sus casas, van a las granjas,
los comercios, haciendo asi que la escuela participe en
la vida de la comunidad, y viceversa.

F. EL JUEGO Y LA CREATIVIDAD ENTRE NINOS
DE ORIGENES SOCIOCULTURALES DIVERSOS
EN FRANCIA

Durante el Gltimo trimestre de 1977, el Musée des
enfants de Paris fue escenario de una experiencia que ilu-
mina con nueva luz los problemas del juego y de la crea-

tividad infantiles.
Por iniciativa de dos artistas extranjeros (el holandés

Mark Brusse y el sueco Eric Dietman, que habian realiza-
do una exposicion comun en Paris en 1975 en el marco

de “ARC 2” en la cual se habian puesto de manifiesto
los estrechos vinculos entre juego y arte), se decidid
abrir el Museo a grupos de nifios que, venidos del exte-
rior a intervalos regulares, seran llamados a participar en
la elaboraciéon de una ‘‘estructura” comin a base de
materiales de desecho recuperados. Tal es el comienzo de
la operacion “Vaguement vert” (Vagamente verde).

Objetivo : establecer la comunicacion, a través de una
obra colectiva, entre adultos y nifios, profesionales y pro-
fanos, nifios de distintas edades y de origen sociocultural y
condicion diversos.

Participantes : ademis de los dos artistas iniciadores y
animadores del proyecto, el equipo del Musée des enfants
y los propios grupos de nifios, acompafiados en el marco
de su institucién escolar por educadores voluntarios dis-
puestos a participar en la experiencia.

Hubo 5 grupos de nifios de edades comprendidas en-
tre 6 y 11 afios, procedentes de escuelas piiblicas o priva-
das con métodos pedagdgicos diferentes, desde la escuela
Montessori hasta la escuela primaria de tipo tradicional,
de Paris o de la region parisina. El resultado fue una gama
muy amplia, ya que a las variaciones de habitat y de cos-
tumbres escolares se afiadieron la diversidad de origenes
étnicos (hijos de trabajadores inmigrados) y sociocultu-
rales.

Hubo ademds un pequefio grupo de nifios y adoles-
centes del hospital psiquidtrico de Perret-Vaucluse (77)
acompafiado por el animador del taller de modelado y
por miembros del personal del hospital.

La participacion, por consiguiente, no tuvo nunca un
cardcter individual, sino que se apoyé en la institucién
escolar, de cualquier tipo que fuera, y en el acuerdo previo
y entusiasta del personal docente interesado.

El local destinado a la experiencia era una vasta sala
con piso de cemento de 400 m2, enteramente desnuda
con excepcién de algunos pilares y rampas de iluminacion
en el techo. Es decir, un espacio artificial, de una vacui-
dad opresora, sin apertura alguna al exterior y con salidas
Unicamente hacia pasillos u otras salas del sétano.

En tal espacio a la vez restrictivo y disponible puede
hacerse todo, desde la siesta hasta las comidas, que por lo
demds se hardn en comin varias semanas seguidas.

En tal espacio a la vez restrictivo y disponible puede
hacerse todo, desde la siesta hasta las comidas, que por lo
demds se hardn en comin varias semanas seguidas.

Juego y creatividad entre nifios de origenes socioculturales diversos (Francia)

Actividad colectiva en la que se suceden o se confunden fases de
juego y fases de creatividad.

Elevado pacientemente en el espacio como una estatua, trepado,
tirado, empujado como un juguete, el caballo gigante se derrum-
bard v volverd poco a poco al caos del que se le habia sacado.
(Foto Mark Brusse)
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A su llegada, los nifios, mds o menos al corriente de
la actividad que se les propone (mds adelante se verdn
algunos malentendidos significativos), encuentran a los
dos animadores, dispuestos a establecer contacto con éllos,
a ayudarles, pero no a decirles lo que deben hacer. Su
papel primordial consiste, en efecto, en poner a disposi-
cion de los nifios un vasto surtido de materiales diversos
(objetos recuperados procedentes de donativos o de
colectas) :

- muebles viejos, en particular mobiliario escolar antiguo,
pupitres de madera, bancos, montantes de instalaciones
deportivas, mis un lote importante de sillas, mesas,
camas, de dimensiones variadas ;

- ropa vieja en gran cantidad, trozos de telas, sacos, em-
balajes diversos ;

- objetos heterdclitos que van desde el caballete de pintor
hasta la bicicleta y los utensilios de menaje ;

- un surtido variado de tablas y cuerdas.

Los instrumentos puestos a disposicion de los nifios

son :

- un minimo de objetos que puedan presentar riesgos de
heridas : serrucho, clavos, martillos, alicates y tenazas ;

- un importante surtido de pinturas y material de pintor,
colas, etc.

Las condiciones de trabajo son en general las de una
jornada continua de actividad, a causa de los largos des-
plazamientos realizados. Se trata pues realmente de vida
colectiva, pero interrumpida de una semana a otra, pues
cada grupo no vuelve sino despues del paso de otros varios
grupos que han transformado sucesivamente su obra.
Para grupos numerosos que comprendan la totalidad de
una clase la experiencia puede ser dificil de vivir, a causa
del deseo de algunos de retirarse momentineamente de
la experiencia sin que los educadores responsables tengan
la posibilidad de dejarles marcharse a otro sitio. Al cabo
de varias semanas, resultari necesaria la apertura de un
local contiguo para permitir esas escapadas.

Desarrollo de la experiencia : desde la segunda semana,
una estructura precisa toma forma y se extiende a lo largo
de unos quince metros. Después de una “cabeza” en la
que los elementos se organizan en forma casi circular, la
estructura adelgaza y se alarga formando una especie de
cola o cortejo. Lo curioso es que el observador tiene el
sentimiento de encontrarse ante un todo coherente, aun-
que en él puedan discernirse e incluso aislarse elementos
netamente caracterizados, como el caballo, refugios dis-
puestos en forma de tiendas, una especie de espantapa-
jaros o ahorcado de varios metros de altura, una larga
mesa sobre la que se amontonan objetos diversos sujetados
por un complejo sistema de ataduras. Esta mesa, uno de
cuyos lados puede verse en una de las ilustraciones, es
tanto mds notable cunato que parece a la vez totalmente
no-figurativa y evoca al mismo tiempo las carretas de los
némadas, abarrotadas de todo un equipo indispensable. Es
ademids significativo el lugar que se le ha asignado en el
conjunto, puesto que cierra el cortejo, estirado ya hasta el
extremo mismo de la sala.

Semana tras semana continilan apareciendo.elementos
complementarios, mientras que algunos nifios se dedican
de mejor o peor gana a minuciosos trabajos de acabado
que ellos consideran necesarios y se esfuerzan por resta-
blecer o reparar lo que desde su paso anterior ha sido
modificado o incluso destruido.

En ningin momento, en efecto, se plantea la cuestion
de respetar lo creado como definitivo. S6lo hacia el final
los artistas-animadores recuerdan a los nifios que la ex-
periencia ha de terminar en el tiempo y que, si quieren
dejer una estructura “existente”, deben renunciar ya a
cambiarla constantemente. Sin embargo, la “cosa” no es
nunca una obra de arte que se hace, sino un lugar y un
instrumento de juego, y el mayor mérito de la expe-
riencia ‘“Vaguement vert” es seguramente haber demos-
trado que ambos aspectos podian coexistir.

De todas maneras, es cierto que subsiste una ambi-
giledad en la finalidad misma de la experiencia, ya que
ésta tiene lugar en un museo y los nifios, segiin su edad
y su cultura, tienen una conciencia mis o menos clara
de que su obra serd después expuesta a un publico que
vendrd a “admirarla”.

Dificultades : desde el primer dia se manifiesta, en efec-
{0, una contradiccién que opone tanto a los nifios como a
los educadores que han venido a acompafiarles. Mientras
que una maestra se pregunta “qué hemos venido a hacer
aqui”, un nifio declara, no sin decepcidén : “yo creia que
encontraria en el museo a dos escultores que nos ense-
fiarian a hacer estatuas de mdrmol”. Para ellos, museo y
actividad artistica estin ya anclados en un sistema cul-
tural. Seguramente el mayor mérito de la experiencia
habra sido hacer vacilar tal sistema.

Exitos : a pesar de todo, cada cual se ve pronto supe-
rado por el acontecer, y el dinamismo interno de una
creatividad que desemboca en el juego, arrastra a los més
reticentes. Una de las grandes etapas es la superacioén del
sentido de la propiedad : de una semana a otra, en efecto,
un grupo de nifios ve transformarse o desaparecer el es-
pacio que se habia reservado. El esfuerzo esencial apunta
entonces a hacerles comprender que se trata de un todo
colectivo en el que nadie puede reivindicar un derecho ab-
soluto. Otro éxito no menos considerable es haber hecho
que trabajen juntos nifios separados por la edad y el ori-
gen social, que no tienen en com@n ni siquiera una escuela
o un barrio de residencia. Exito casi imprevisible cuando
se manifiesta en el desarrollo de una actividad comin en-
tre nifios llamados “normales” y “locos”, entre ellos al-
gunos psicOpatas privados del uso de la palabra.

Después de seis semanas de apertura al piblico, espe-
cialmente a un numeroso publico infantil que utiliz6 am-
pliamente la estructura de juego puesta a su disposicion,
“Vaguement vert” volvié al caos del que le habian sacado
semanas de intensa actividad infantil. Infantil y adulta,
pues no hay que subestimar la influencia ejercida por los
artistas, aun sin quererlo. Ninguna presencia es neutra,
como no puede ser neutra la seleccién de los materiales en
los que las cuerdas, por ejemplo, fueron particularmente
abundantes.

Renunciando sin embargo a la calificacién de obra de
arte, “Vaguement vert” ha tenido el valor de terminar en
el vertedero de basura. De este naufragio se han salvado
algunos restos que, ciertamente, no reflejan la imagen del
microcosmas en su totalidad, pero que formulan una in-
terrogacién fundamental : a través de una quincena de
figuras (;0 hay que decir muifiecos, o estatuas?) cons-
truidas en funcién de los andrajos descubiertos y a través
de un largo periodo de intensa creatividad, se plantea,
con una acuidad comparable a la del arte, el problema de
la especifidad de lo humano.
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Capitulo 11

Instrumentos y modelos

A. MODELOS GENERALES DE FICHAS DE ESTUDIO
DE JUEGOS, JUGUETES Y MATERIALES LUDICOS

{prof. Yahaya S. Toureh)

Estos modelos de fichas de estudio se presentan muy sim-
plificados y a titulo Unicamente indicativo. Al usuario

eventual corresponderd completarlos en funcién de los

fines perseguidos.

Ficha de estudio de los juegos

Nombre

Origen cultural

Modelo _{ imitado
inventado

Descripcién de su desarroilo

Reglas

Objeto del juego

Lugar

Momento

Nomero de participantes [edad

-Isexo

fisica
intelectual

Aptitudes exigidas socio-afectiva
estética
tecnoldgica

Clasificacion
Explotacién pedagdgica posible

Ficha de estudio de los juguetes

Nombre

Descripcion
Materiales

Origen cultural
Modelo _I imitado
inventado

Técnica de fabricacién

Herramientas necesarias

Autores sexo
{ edad

Utilidad y papel que desempeia en el juego

Usuarios 'I sexo
edad
intelectual
Valor socio-afectivo
estético
tecnolégico
Clasificacién

Explotacion pedagégica posible

Lista de materiales y herramientas con que puede equiparse

el local de trabajos manuales

1) Materiales

Telas ¢ hilos
de diversos colores

Metales

hojas de drboles, ramas, semillas y frutos secos, tablas,

rafia, papel, cajas de carton.

Vidrio

- de algodén
- de corteza
- de materia sintética

alambre, latas de conservas, hojas
de aluminio, recipientes de formas
diversas.

de diferentes colores y tamafios,
cuentas y abalorios.
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Tintes - de hojas, de corteza,
- de hollin, de carbén,
- de semillas y frutos naturales.

Pastas para modelar - arcilla natural,
- pasta sintética,
- cuentas, etc.

2) Herramientas

Punzén, puntas, clavos, navaja, tijeras, martillo, aguja,
gato de carpintero, banco de trabajo, yunque, paleta, llana,
ldpices de colores, tinta, cola, pegamento.

Los nifios por si solos o ayudados por los adultos pueden
encontrar o fabricar localmente la mayoria de estos mate-
riales.

Observacion : Puede ocurrir que algunos de estos materia-
les naturales no resistan a la intemperie o a los ataques de
los insectos. En tal caso habrd que encontrar productos
que los protejan y hagan posible su conservacion.

B. ESTUDIO DE LAS ACTIVIDADES PSICOLOGICAS
DE LOS NINOS, DURANTE SUS JUEGOS, QUE SE
PRESTAN A UNA EXPLOTACION PEDAGOGICA
(PROPUESTAS PARA UNA CLASIFICACION DE
ESAS ACTIVIDADES)

(F. Winnykamen)

Algunas consideraciones generales

Recordemos brevemente algunos conceptos. Como es bien
sabido, las actividades psicolégicas (independientemente
de que se refieran a los campos de la sensorimotricidad, de
la inteligencia, de la afectividad o de la socializacién) son
diferentes segiin las etapas de desarrollo del nifio, También
es sabido que las etapas del desarrollo se suceden en un
orden que es siempre el mismo para todos ;lo importante
es este concepto de orden, por ser general, y no las edades
de aparicidn de las etapas, que pueden variar, no solamente
de una cultura a otra sino también entre individuos oriun-
dos de una misma cultura.

Procede destacar que las actividades caracteristicas de
una etapa integran pero no suprimen las de las etapas
anteriores : por ejemplo, en una edad en la que han desa-
parecido los juegos puramente funcionales ! se advertirdn
elementos de placer funcional en un juego de reglas estruc-
turadas, o juego de procedimiento 1.

Es posible efectuar un andlisis de las actividades del
nifio y, por consiguiente, presentar una clasificacién de
las mismas. Pero el nifio que trabaja o que juega, el nifio
que se dedica a las miiltiples acciones de las situaciones
de la vida real y cotidiana, tiene en cada instante unos
comportamientos complejos que engloban varias de esas
actividades. No es, pues, de sorprender que un juego con-
creto, habitual en un grupo dado de nifios, pueda adscri-
birse a varias categorfas de la clasificacién a la vez. Es
ésta incluso la regla mds general. Cada una de las catego-
rias puede describir una actividad simple, varias de las
cuales se den conjuntamente en un juego.

En tal caso, el profesor podrd, cuando lo estime nece-
sario, destacar mis una actividad dada, partir de un juego
en el que ésta esté muy presente, sin perjuicio de modi-
ficar (simplificar, aclarar o, por el contrario, complejificar)
las condiciones del juego. El hecho de partir del juego para
utilizarlo con fines educativos no supone que vaya a perder
sus caracteristicas propias, que se definirdn mds adelante,
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ni que haya que ser esclavo de los caracteres absoluta-
mente especificos de un determinado juego, simplemente
porque existe como tal. Serd en el plano local, en cada
cultura, donde se podrin buscar las estructuras subya-
centes a los juegos, y que se refieren a las actividades que
los nifios llevan a cabo durante su desarrollo. Esas estruc-
turas son el objeto de la clasificacién propuesta.

Las actividades de juego y sus estructuras principales

1, Presentaremos ahora algunas definiciones operacionales
1.1. Se califica de juego toda actividad que no obedece a
una necesidad impuesta por los ambientes de vida (fami-
lia, escuela, ambiente social y ambiente material), en con-
traposicién a las actividades de trabajo o de defensa, por
ejemplo. ‘
1.2. El juego es a menudo espontdneo, pero no es éste un
criterio indispensable : en efecto, el juego puede ser susci-
tado po una o varias personas, adultas o nifios, que lo
propongan. En cambio, no es nunca obligado. Procede
insistir en que el juego no es necesariamente espontdneo,
ya que es la aceptacién posible de una propuesta ajena lo
que hard posible la explotacion pedagdgica.

1.3. El juego puede tener unos objetivos precisos ; con
frecuencia es una actividad Util y no se define, pues, por
un cardcter de gratuidad, de inutilidad. No obstante,
puede ser inttil.

14. De lo anteriormente dicho se desprende que la
actividad de juego puede utilizarse con una finalidad edu-
cativa, a condicién de que no haya coaccién (punto 1) ;
que esa actividad puede ser inducida y guiada, en unas
formas y circunstancias precisas (punto 2) ; que la activi-
dad realizada puede explotarse (transferirse, generalizarse)
en otras actividades (punto 3) ; de ah{ su intéres educativo.
1.5. Para conservar a la vez este caricter de juego y, al
mismo tiempo, de utilizacién educativa, parece especial-
mente conveniente - por no decir del todo necesario -
partir de unos juegos y materiales de juego (del tipo de
los juguetes) que pertenezcan ya al repertorio del grupo de
referencia del nifio. Ademds de las razones evidentes de
comodidad y de economia, semejante racionalizacién
de las actividades endégenas de juego parece muy deseable
en la perspectiva de su eficacia psicopedagégica.

2. Los ejercicios funcionales

2.1. Definicién. Se designan con esta expresién las acti-
vidades que permiten al nifio ejercer una funcién en curso
de maduracién, o ya madura. Por ejemplo, las actividades
de balanceo cuya finalidad es el placer que proporcionan
por su mismo funcionamiento, de caricter cinestésico ; las
actividades vocales de ejercicio de la elocucién o de la me-
morizacién (canciones infantiles) ; juegos de equilibrio
o de ritmo.

2.2. Semejantes juegos, que existen en todas las culturas,
son mds o menos necesarios con un fin de explotacién
pedagégica en el nifioc normal de edad preelemental. Por
ejemplo, las actividades motrices estiticas (equilibrio) y/o
dindmicas (carreras ritmadas, danzas, etc.), muy adaptadas
y rdpidamente maduras en los nifios baulés, no tienen por
qué realizarse, especialmente en su caso, durante el afio
escolar. Pero pueden serlo, en cambio :

2.2.1. Entre los nifios baulés, como soporte y sostén de
otras actividades consideradas como pedagdgicamente
necesarias (expresién libre, cooperacién, organizacién
espaciotemporal del espacio grifico, etc.)

1. Estas expresiones se definen mds adelante,



2.2.2. En el caso de los mismos nifios, cuando se plantea
un problema con respecto a la organizacién motriz (defi-
cientes leves, etc.)

2.2.3. En otras culturas en las que este tipo de actividad,
que se da siempre, es menos precozmente maduro, o estd
menos sistemdticamente explotado de un modo espon-
tineo.

3. Los juegos simbdlicos

3.1. Definicién. Se trata de toda actividad de juego enla
que el nifio representa un objeto, una persona o una situa-
¢i6n mediante simulacros (simbolos). Hay, pues, una refe-
rencia, en el juego simbdlico, a una situacién que existe
fuera del juego.

Como el juego simbdlico guarda relacién con el con-
cepto de significacién, parece conveniente recordar some-
ramente dos definiciones :

3.1.1. Se llama significado a lo que es representado. Por
ejemplo, la persona o el propio objeto, existente real-
mente o en la imaginacién fuera de la situacién de juego,
y que es representado simbélicamente en el juego (el
médico cuando se juega al “doctor”, o los alimentos
cuando se juega a “las comidas™).

3.1.2. Se llama significante a la representacién (el objeto,
la mimica, etc.) mediante la cual se representa lo signifi-
cado (por ejemplo, una hoja de drbol o un guijarro serdn
los significantes para representar la comida ; el gesto de
auscultar, el aspecto grave, etc. para representar al médico);
en general, en los juegos simbdlicos el significado es com-
plejo, y estd compuesto a la vez de objetos y de mimicas,
cuando el significado es una situacién social. Volviendo al
ejemplo del médico, la ramita ahuecada, que significa una
jeringuilla, y el gesto de auscultar, serin conjuntamente
los significantes del médico, que es el personaje significado.
3.2. El grado de independencia de lo significante (la re-
presentacién) con respecto a lo significado (lo que se
representa) depende de :

a) la edad del jugador ;

b) la o las culturas a las que pertenecen el jugador y lo que
éste representa, respectiva o conjuntamente ;

¢) la complejidad del juego ;

d) el modo de expresién del juego (por ejemplo, verbal o
pléstico o sensorimotor).

3.3. Los juegos simbdlicos tienen unas funciones que
puede ser interesante utilizar en el plano educativo. Por
ejemplo : los juegos de relacién madre-nifio se dan en la
mayoria de las culturas, con unos juguetes diferente-
mente elaborados, y unas situaciones simbdlicas que perte-
necen especificamente a cada cultura. Tal cual, este juego
puede utilizarse con fines educativos, en relacién con el
modo de criar los nifios por ejemplo.

3.4. Las funciones de los juegos simbdlicos son en general
afectivas (simbolizacién del objeto de amor en un objeto
preferido : osito, etc. segiin las culturas), de identificacién
con un modelo (las mds de las veces, la madre en el caso
de la nifia y el padre en el del nifio, con una interpreta-
cidn de los papeles y categorias del modelo), o socioafec-
tivas : identificacién con un modelo profesional (jugar al
cazador, a la maestra, etc.), o de jerarquia social (jugar al
jefe, etc.).

4. Juegos de procedimiento (o juegos de reglas estructu-
radas)

Es innegable que el nifio que juega fija unas reglas en su
juego, y que éste obedece a menudo a una logica interna
(en particular, tratindose de juegos simbodlicos) ; pero
ciertos juegos, que s6lo se dan entre los nifios de mds edad
o los adolescentes, tienen como caracteristica unas reglas
y una logica propios : se trata de los juegos de procedi-
miento.

4.1. Definicién. Entendemos con esta expresion, en el
presente contexto, los juegos que tienen una unidad en si
mismos, sin una referencia necesaria a unas situaciones
existentes fuera de la situacion de juego (en contraposi-
cion a los juegos simbolicos).

4.2. Procede destacar que los juegos de procedimiento
tienen muy diversas caracteristicas, y no excluyen forzo-
samente una vertiente de placer funcional, y a veces
simbdlico. Pero lo esencial estriba en las regularidades
légicas que se imponen. Estos juegos pueden ser indivi-
duales o colectivos (por ejemplo, los juegos de cartas).

Ficha de clasificacion y fichero de utilizacién

Se presenta a continuacién (p. 48) una ficha de clasifica-
cién de los juegos, en funcién de las actividades que entra-
flan principalmente y que pueden explotarse con fines
psicopedagdgicos.

Leyenda (codificacién) :

Las letras indican la clase principal de la actividad im-
plicada (por ejemplo, los ejercicios funcionales se desi-
gnan con la letra A).

La primera cifra indica la subclase inmediatamente
inferior en la jerarquia (por ejemplo A3 — ejercicio fun-
cional sobre datos verbales).

La secunda cifra (y, en su caso, la tercera) indican unas
subclasificaciones mediante el sistema de inclusiones suce-
sivas (por ejemplo : C122 designa una actividad estructu-
rada de caricter cognoscitivo referente a una actividad de
seriacion, sobre unos datos concretos).

En caso necesario, se pueden indicar entre paréntesis el
sexo interesado por la actividad.

El objetivo de un fichero de utilizacién consiste en pro-
porcionar, a titulo de modelo, un sistema cémodamente
explotable por los pedagogos con fines pricticos, y en el
que puedan (con la ayuda eventual de unos consejos
apropiados) integrar los juegos surgidos en su propio
grupo cultural.

Ademis de la ficha general de clasificacion de las activi-
dades antes citada, el fichero deberd comprender una
breve lista de explicacién de los términos (a titulo de
ejemplos), destinada a suscitar en el usuario la solicitud de
toda explicacién complementaria que pueda estimar opor-
tuna, y un cierto nimero de fichas que mencionen una
actividad que parezca conveniente explotar psicopedagé-
gicamente, y cada una de las cuales entrafie la mencién del
material de juego o del juego que permita esa explotacion,
a titulo de ejemplo, en una o dos culturas (el andlisis de
los juegos baulés presentado por C. Lombard puede pro-
porcionar un abundante material de illustracién de las
diferentes actividades llevadas a cabo en los juegos, en una
cultura concreta). Puede verse un ejemplo de ficha en la
p. 49.
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Ficha de clasificacion general No 1

EJERCICIOS FUNCIONALES

ACTIVIDADES ESTRUCTURADAS
POR UNAS REGLAS LOGICAS
O ACTIVIDADES DE PROCEDIMIENTO

Cognoscitivas
sobre datos
manipulables
n

Cc

Clasificacion

Seriacion
Inclusién
Causalidad
Estructuracion
espacial
Conservacién

Cognoscitivas sobre[ Memorizaciéon

datos verbales

2

Sociales

3)

Deduccién
Implicacion

Adopcidn de
un papel
(alternancia)
Comunicacion

Influencia sobre
otras personas
Cooperacién/
competencia

09

(2)
(3)
4

)
(6)

6))
@)
3)
ey
2)

3
)]

simple (1)

doble (2)

de multiples
dimensiones (3)

informacién (1)
orientacién
de otra persona (2)

A
simple (1)
Espectaculos (1)
con una biasqueda de
parecidos o diferencias (2)
simple (1)
Perceptivos Sonidos (2)/
) “\con una blsqueda de
parecidos o diferencias (2)
simple (1)
Contactos  (3)
con una busqueda de
parecidos o diferencias (2)
Estaticos )
sensorimotores /Cinestesia (1)
) Dindmicos (2)Z—Ritmos (2)
Precision (3)
Repeticiones (1)
Verbales Canturreos  (2)
3) Verbomotores (3) —ejecutar consignas (1)
describir actos (2)
De imitacién Verbales (€))]
(C)) No verbales (imitar las acciones del modelo)(2)
ACTIVIDADES DE JUEGO SIMBOLICAS
B
Afectivas
¢y

Profesional (2)
etc. (por determinar (3)

Familiar )
De identificacién [
con un modelo (2)
Familiares (1)
Escolares 2)
Sociales (3)

De socializacién
(representacion de
una situacion) (3)

ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION

Sin un modelo

concreto (1)

Con un modelo

concreto (2)

(FABRICACION)

D

Creacion

€j. : un carrito

Sin un mecanismo de funcionamiento (1)
€j. : una mano de mortero

Con una reproduccién operacional del
mecanismo de funcionamiento (2)

Con una reproduccién més o menos parecida
del mecanismo de funcionamiento (3)

¢j. : fusil con una goma

Con un simulacro no operacional del
mecanismo de funcionamiento (4)

¢j. : aparato de TV

Nota : Las categorias A, B y C estdn cn una sucesién temporal (las
estructuras de una de ellas integran las de las precedentes, sin
suprimirlas) ; en cambio, las categorfas D y I representan unas
actividades de aparicién simultinea a las de B y C : se las ha clasi-
ficado por separado, en funcidn de la {ndole de su contenido, y no
de su fase de aparicidn.
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ACTIVIDADES DE EXPRESION

E

Plasticas
Verbales
Musicales

H
2)
3




Presentacion de la ficha No 2 (a titulo de ejemplo)

ACTIVIDAD DE PROCEDIMIENTO, COGNOSCITIVA, DE CLASIFICACIéN, DE UNA SOLA DIMENSION (C111)

Costa de Marfil

Europa En fa cultura propia

material : semillas o frutas utilizadas por los nifios para

la construccion de juguetes y los juegos (semillas redondas
para las ruedas de vehiculos, semillas largas para las
muiiecas, etc.)

dimensiones posibles de clasificacion :
Forma (redonda o alargada)
Consistencia (dura o blanda)
Flexibilidad (flexible o rigida)
Sonidos (suena o no cuando se golpea)

material : fichas, ima-
genes o material didac-
tico especializado

dimensiones posibles
de clasificacion

Forma
Color
etc...

;/Qué materiales, encontrados en el
medio circundante, pueden servir de base
a una actividad de clasificacién de una
sola dimensién ?

(A qué actividades espdntaneas de
clasificacién se dedican los nifios ?

C. INICIACION AL ESTUDIO ETNOLOGICO DE LOS
JUEGOS DE NINOS (CHANTAL LOMBARD)

Desde el punto de vista etnolégico, se han estudiado
muy poco los juegos de nifios. No obstante, ciertos fol-
kloristas han intentado conservar las tradiciones tomando
nota de los gestos, de las formulas y las variantes de un
juego. Los juegos, ignorados por los socidlogos y los
historiadores, han interesado siempre a los educadores. En
efecto, para éstos el juego es la actividad privilegiada de
los nifios que, por lo demds, el adulto puede contribuir a
desarrollar. El fendmeno nuevo de la escolarizacién en los
paises de tradicién rural impulsa a los responsables nacio-
nales de la educacion a reflexionar sobre la educacién
rural, en la que, a menudo, los juegos van unidos a las
faenas agricolas, y los centros de formacién recurren a ia
vez a técnicas diddcticas y a técnicas lidicas.

Este documento va destinado a los responsables peda-
gogicos y pretende presentar las bases metodoldgicas
necesarias para llevar a cabo una encuesta etnoldgica
sobre los juegos de nifios. A partir de juegos descubiertos e
inventariados, los educadores podrin analizar la especifi-
cidad psicoldgica de los nifios con los que trabajen,
reconocerdn el espejo social que construyen los nifios
mediante sus actividades lddicas y, por Gtlimo, encontra-
rai unas bases concretas en las que pueda inspirarse su
pedagogia. La metodologfa de la encuesta parte de una
definicién y clasificacién de las actividades de juego, tras
de lo cual se levanta un inventario en los pueblos y aldeas,
teniendo en cuenta las diferentes técnicas de encuesta
utilizadas. En el marco de un centro de formacion de
maestros y de inspectores, se sugeririn unos temas de estu-
dio y unas modalidades de organizacién. Por dltimo, se
expondrdn unas actividades de presentacion de juegos y
juguetes realizados en la propia escuela y en el pueblo
o aldea.

1) Definicion y clasificacion de los juegos
a} Enfoques objetivos y fenomenoldgicos

El juego se define como una actividad libre, estructurada
mediante unas reglas, que definen unos movimientos
acotados en el espacio y en el tiempo, y que se basa en
una ficcién. El nifio sabe que juega. La conciencia del ju-
gador determina el orden del juego. Se trata de una dialéc-
tica entre la magia y la lucidez. La indole del pasatiempo
o diversién tiene su raiz en la conciencia de los jugadores,
mas que en una observacion objetiva del comportamiento.

No cabe definir la actividad lidica como un conjunto de
précticas identificables a priori. Los jugadores son quienes
hacen el juego. Por desgracia, 1a conciencia del jugador no

es un factor operativo para una clasificacion.

b) Diferentes criterios de clasificacion

Toda clasificacion de los juegos responde al afin de orga-
nizar las actividades y de distinguirlas entre si en funcién
de una necesidad a veces ajena al fenémeno lidico. Las
clasificaciones descriptivas permiten situar el juego en un
medio social o material. Las clasificaciones tipoldgicas
ilustran las teorias sobre la indole del ludismo.

Criterio 1 - Origen de los juegos
El origen de los juegos en un medio concreto (pueblo,
grupo étnico, regién, pafs, etc.) es de tres tipos distintos :

-endGgeno, que caracteriza los juegos inventados y/o
transmitidos por el medio ;

- exdgeno, adopcién de juegos ajenos a la colectividad,
que suponen una abertura del medio y una aculturacién ;

- mixto, en el que hay una reinterpretacion de elemen-
tos tradicionales y exteriores.

La clasificacién de los juegos en funcién de su origen
Ileva al responsable de la encuesta a analizar las institu-
ciones de transmisiéon del “saber divertirse”, las moda-
lidades de transmision, las condiciones de creaciéon y de
adaptacién de nuevos juegos, v las repercusiones culturales
inscritas en la historia de una comunidad.

Criterio 2 - Condiciones de produccion
El juego es una actividad integrada por varios elementos :
los actores del juego, el soporte del juego, el espacio de
juego y el tiempo del juego. Las caracteristicas de los juga-
dores son el numero : juegos solitarios, juegos en pareja,
juegos entre tres, cuatro, etc. personas ; también son utiles
otros datos caracteristicos de los jugadores para especificar
la prictica del juego : el sexo, la edad, el grupo étnico, el
nivel escolar. La inexistencia de soportes materiales dis-
tingue los juegos orales de los manuales. En estos tltimos,
la diversidad de soportes materiales traduce las condiciones
del medio circundante : unos juegos de reglas idénticas se
practican con cartones, con arena o con un trozo de ma-
dera, segiin la riqueza del medio. La especificidad de un
espacio y de un tiempo es una condicién interna de la
actividad ludica : ciertos juegos exigen un espacio delimi-
tado en el suelo, otros solamente se realizan en momentos
definidos del afio o del dia. En general, las actividades
ludicas se llevan a cabo con arreglo a un orden cronold-
gico habiendo unas fases de preparacién, de accién y de
conclusion.
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Criterio 3 - Actividad desarrollada
La actividad lddica moviliza toda la persona del jugador ;
no son muchas las actividades humanas en las que sola-
mente interviene una funcién. No obstante, ciertos juegos
concentran una parte importante de esfuerzo fisico, al
paso que otros requieren una inversion intelectual. Cabe
distinguir entre diversas familias de juego :

- Juegos de ejercicio fisico ; juegos de fuerza y habili-
dad, carreras, persecuciones, escondite, saltos ;

- Juegos de fabricacion : construccion de juguetes me-
canicos, construccién de objetos de imitacién o de imagi-
nacién ; ‘

- Juegos intelectuales : juegos de control, de memoria y
de l6gica, juegos mentales, juegos de cdlculo y de azar ;

- Juegos de representacion de una situacion social : jue-
gos de pantomina, juegos escenificados ;

- Juegos de ritmo y de expresion vocal y gesticular :
cantos, juegos cantados, danzas ;

- Juegos mixtos : en los que las distintas actividades
quedan igualmente ensambladas en la expresién lidica.

Criterio 4 - Naturaleza
Los juegos son unas actividades que remiten a la génesis
del desarrollo de los hombres y de las sociedades.
J. Piaget] ha propuesto una clasificacién basada en el and-
lisis psicogenético ; Roger Caillois ha concebido una cla-
sificacién tipoldgica a partir de los “impulsos esenciales
e irreductibles : la competicion, el azar, el simulacro y el
vértigo”. En los juegos de competici6n, surge la rivalidad a
partir de una cualidad de los individuos ; en los juegos de
azar solamente la suerte decide los privilegios ; en los de
simulacro, el actor cree y hace creer que no es él mismo ;
por ltimo, en los juegos de vértigo, los jugadores buscan
una sensacion de desconcierto y de pérdida voluptuosa de
la conciencia.

Estos distintos criterios de agrupacién de las actividades
ladicas facilitan, ulteriormente, una relacién mutua de los
juegos, de éstos con el medio ambiente, de los grupos de
jugadores entre si, y respaldan con ello las hipétesis de
investigacion que formulan a priori los investigadores.

2) Inventario de los juegos

a) Examen de los juegos : método de encuesta

La encuesta que procede realizar para levantar un inven-
tario de los juegos practicados o conocidos en unasociedad
dada se situd en varios niveles : el de la recopilacién des-

criptiva de la finalidad del juego, de sus reglas, de la.

sucesion de fases, etc. ; el de la observacién de la prictica
de los jugadores; y el de la realizacién prictica por el
encuestador de la partida de juego. El sistema de investi-
gacion y accion es el método completo que permite el
acceso a estos tres niveles. En efecto, el investigador ha de
observar a la gente, invitarla a jugar y entrar en su juego ;
después de la fase de participacién, en la que recibe de
modo vivo la informacién que busca, la fase descriptiva
requiere una redaccién minuciosa y ripidamente realizada
después de la prictica real. El interés de jugar consiste en
que se descubren ciertos aspectos que el investigador no
hubiera pensado en observar a priori o en buscar entre los
jugadores. Ahora bien, él es un elemento perturbador, ya
que a veces sorprenderd a los jugadores en plena accién y
quebrard involuntariamente la partida. Segiin cual sea su
personalidad, los jugadores se sentirdn quizds obligados a
interrumpirse en sefial de respeto ante un forastero. El
método de investigacion-y-accidn, adaptado a un maestro

1. Véase el cap. 111, B, pagina 46 y sigs.
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y a su clase, aporta unas informaciones cualitativas pero
solamente puede llevar a un inventario en gran escala, y
por esta razon se podrd recurrir a técnicas mds cldsicas.

1. Observacion directa
En esta técnica se tiene en cuenta el caricter espontdneo
del juego ; la observacion se efectiia de un modo improvi-
sado, y el investigador sigue, sin aparentarlo, el juego,
participando eventualmente en una partida ulterior. Se
consigna la prictica lddica mediante diversos métodos :
notas libres, croquis, utilizacién de medios audiovisuales :
magnetdfono, aparato fotogrifico y cdmara de cine o de
television. En general, las notas se retranscriben en una
guia de observacién elaborada durante la preparacién de
la encuesta. El interés de la observacion directa consiste en
que permite conocer la prictica actual de los nifios y ana-
lizar el desarrollo del juego, asi como reconstituir a poste-
riori los acontecimientos y reglas del juego. En la practica
corriente del juego, las reglas estdn interiorizadas, y a los
jugadores les resulta dificil explicitarlas. Los limites de
este método son los siguientes :

- hay muchos juegos que no se prestan a la observacion,
mientras que cabe citarlos en cambio, en una encuesta
oral ;

-la observacion que se refiere a la practica real es a
menudo incompleta ; entre los nifios, los juegos se adoptan
y abandonan ficilmente sin preocuparse de que se trate o
no de una “buena version” de los mismos. Las deforma-
ciones con respecto al modelo que producen los nifios son
ciertamente interesantes e indicativas de procesos crea-
dores, pero a menudo oscurecen el modelo del juego.

2. Encuesta oral
Cuando se presentan a poblaciones diferentes por la edad,
el sexo, la vivienda, los cuestionarios orales, individuales o
colectivos, aportan una interesante extensién del campo
de investigacion. No solamente sa aludird a juegos que s¢
practican con caricter excepcional sino también a juegos
antiguos o momentineamente abandonados. A menudo,
las informaciones son incompletas, y conviene que el
investigador tenga un cuestionario que pueda ir llenando
en presencia de los entrevistados. La entrevista colectiva
es un medio de multiplicar y completar los testimonios.

3. Encuesta escrita
La encuesta solamente afecta a una parte a veces minori-
taria del publico al que se refiere la encuesta sobre los
juegos. El soporte escrito es inadecuado en relacién conlos
primeros afios de estudios de la ensefianza primaria pero
permite obtener croquis, comentarios y un intento de in-
terpretacion interesante sobre el modo en que los propios
nifios juzgan los juegos. Las preguntas abiertas facilitan
una expresion mds amplia, pero hay el peligro de que no
se aluda al juego ; las preguntas sistemadticas apuntan a la
precisién y merecen ser sometidas a prueba, en lo tocante
a su comprensién por los nifios, antes de proponerlas en
una encuesta. El interés del cuestionario escrito consiste
en que llega a un piiblico importante con unos medios
modestos. Se puede asociar e] cuestionario escrito, para
levantar un inventario de los nombres de los juegos, y la
encuesta oral, o la observacién para completar las infor-
maciones sobre los mismos, con lo que se dispondrd de
un método preciso para inventariar y explotar las in-
formaciones.

b) Explotacion de la encuesta

Cualquiera que sea el medio que se elija para obtener in-
formaciones sobre los juegos, el método mds eficaz para
explotar cualitativa y cuantitativamente los juegos consiste
en retranscribirlos de un modo normalizado en unas



fichas. A continuacién, las fichas se clasificardin con
arreglo a distintos criterios que respondan a hipdtesis de
investigacion previamente definidas.

1. Constitucion del fichero
La ficha tiene una parte descriptiva (nombre, desarrollo
del juego, caracteristicas de los jugadores, reglas, objeto
del juego y sancién) y una parte analitica (origen, condi-
ciones de produccion, actividades realizadas, caracteris-
ticas).

2. Analisis del fichero : las sintesis y su prolongacién

2.1. Clasificacién de los juegos en funcidn de su origen :
el examen cuantitativo permite distinguir las familias de
juegos endégenos y exdgenos, y aporta asimismo elemen-
tos de anilisis para conocer la fase de evolucién de la
sociedad. El anélisis cualitativo permite hacer unas con-
frontaciones muy interesantes sobre los valores conserva-
dos, adoptados o transformados, y suscita ademds pre-
guntas sobre las modalidades de transmision de los hechos
indicados.

2.2. Clasificacion de los juegos en funcién de las condi-
ciones de produccidn : el examen cuantitativo y los and-
lisis cualitativos apuntan a determinar las condiciones
ecoldgicas y la organizacién social de los grupos considera-
dos y facilitan de este modo una comparacién entre ellos.

2.3. Clasificacion de los juegos en funcién de las
actividades realizadas : la vertiente cuantitativa permite
situar los tipos de actividad dominantes, y la cualitativa
pone de manifiesto la personalidad y las costumbres de los
grupos étnicos.

2.4. Clasificacion de los juegos en funcién de sus carac-
teristicas ludicas : el examen cuantitativo permite jerar-
quizar las agrupaciones : jestd mds desarrollado el simu-
lacro o el vértigo ?, etc.

2.5. Entrecruce de los criterios : entrecruzando los
criterios del origen y de las condiciones de produccién, el
analisis destaca los elementos permanentes y los elementos
abandonados o nuevos de la produccién. El cotejo de los
criterios de origen y de las actividades realizadas pone de
relieve elementos tradicionales o modernos en las activi-
dades. Relacionando el origen con las caracteristicas
ludicas, se puede distinguir entre los juegos antiguos que
se basan en ciertas caracteristicas y los modernos que esta-
blecen otras nuevas. Comparando las condiciones de
produccién y las actividades, el andlisis lleva a constituir
unos vinculos entre los elementos integrantes y las activi-
dades para caracterizar a unos grupos. Se puede ilustrar
la polivalencia de los elementos cotejando las condiciones
de produccién con las caracteristicas de los juegos, como
por ejemplo, el guijarro que tan pronto es un soporte del
simulacro como del azar. Todos estos cotejos llevan a un
andlisis multivariado, en el que los juegos, clasificados a
partit de su origen, se distribuyen en funcién de las
condiciones de produccion y de las caracteristicas ludicas.
Es posible que estos entrecruces desemboquen en una
nueva tipologia de los juegos.

La caracteristica de las actividades ladicas consiste en
expresar una cultura dada : en la medida en que los inter-
cambios se multiplican, se puede intentar captar mediante
esta encuesta los movimientos de aculturacion. Asi por
ejemplo, ciertos juegos escenificados, que tienen sus raices
en la cultura, se mantienen en una sociedad de nifios esco-
larizados, y pierden el sentido parddico de la generacién
anterior para adquirir un sentido agresivo de grupos que
vuelven a su casa al principio de las vacaciones. Las moda-
lidades de juego ilustran unos fendmenos sociales sub-
terrdneos.

3) Sugerencias e hipotesis de trabajo para unos trabajos
personales o colectivos de futuros maestros y de futuros
inspectores.

a) Temas de estudio

Orientacion 1 - el juego

(Como. definir el juego ? A partir de la experiencia propia,
se confrontard el juego con el arte, los trabajos manuales,
la magia vy los ritos. Se intentard analizar la estructura del
juego, descomponer sus fases de realizacién y clasificar

sus reglas. . .
Orientacién 2 - el sector lidico como espejo de la sociedad

Habri que comparar la sociedad productora que congrega
a los adultos - y eventualmente alos nifios - con la sociedad
Iadica ; analizar las relaciones entre adultos y nifos,
considerar los juegos y juguetes como factores de expe-
riencia técnica y de experiencia social. En un medio esco-
larizado, se evaluard el impacto de la escuela a través de los
juegos aprendidos y de los juegos inventados a partir de
la experiencia escolar y se volverdn a encontrar las repre-
sentaciones de los maestros y la expresion de los valores
escolares que se reflejan en los juegos de los nifios.
Orientacidn 3 - juegos y evolucion

Se deberan buscar los aspectos conservadores e innovadores
en las actividades ladicas : en el modo de organizacién, en
los temas de inspiracién, en los soportes materiales y en
las técnicas utilizadas. Las invenciones son muy intere-
santes de determinar : ;se trata de nuevas manifestaciones
de un hecho exterior ? ;De la integracion en un medio
nuevo o de una tendencia normal del espiritu humano ?
Para identificar los agentes del cambio, se pueden obser-
var los intercambios de juegos entre los habitantes de las
ciudades y los de los pueblos y aldeas, y entre los nifios
escolarizados y los no escolarizados : ;En qué sentido se
operan los intercambios ?

Orientacion 4 - el juego y el aprentizaje

Se deberan determinar las principales adquisiciones del
nifio durante su desarrolio y cotejarlas con un andlisis de
los aprendizajes facilitados por los juegos. Cabe, por ejem-
plo, estudiar las sanciones lidicas en las distintas edades,
con objeto de seguir la formacion del nifio en el sentido
de su socializacién, o bien comparar, del punto de vista
del mecanismo de cédlculo, unos juegos practicados por
nifios de distinta edad.

b) Modo de organizar y de realizar una encuesta sobre los
juegos

Como todas las encuestas que sellevan a cabo de un ambien-
te escolar, las que se refieren alosjuegos de nifios requicren
un cierto ndmero de precauciones. En primer lugar,
habrd que definir el objeto de 1a encuesta, el publico y el
método, teniendo en cuenta el tiempo y los medios dis-
ponibles. La preparacién y la explotacion de la encuesta
llevan el 80% del tiempo de investigacién, y la observa-
cién y la confrontacién en la prictica el 20% restante. La
prevision de unos buenos medios de anotacién facilitan
el trabajo de observacién. La seleccién de unos temas que
interesen a los futuros maestros y que se conviertan en
una hipétesis de trabajo constituye la operacién mis
delicada ; en vez de acotar el campo de investigacidn, se
polariza y estructura con ello la propia encuesta. Por lo
demds, esta seleccion puede ampliarse mas adelante en el
cotejo de las fichas de los juegos. Antes de lanzar a los
futuros maestros como investigadores in situ, convendrd
que reflexionen sobre sus relaciones con los sujetos de la
encuesta, sobre las transformaciones que suscitard su pre-
sencia en la prictica del juego, el modo en que van a ser
percibidos, como van a localizar a los jugadores, etc., en la
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practica ladica. Se puede recurrir, ademds, a la simulacion
metodolégica, por ejemplo, haciendo que dos alumnos
jueguen a las damas y proponiéndoles que hagan una ficha
de juego, y que también los observadores redacten una
ficha de juego. La confrontacién de las dos redacciones es
el mejor modo de abordar los problemas de seleccion de
criterios de anotacién para la ficha normalizada : entre
otras cosas, la transcripcién de los movimientos del juego
y de las férmulas en lenguaje no escrito. La encuesta de
participacién requiere una formacion psicolégica de los
investigadores-animadores. En primer término, tendrdn
que interesar a su piblico, para que éste comprenda la
utilidad de este tipo de trabajo y pueda participar en €l
plenamente. Los animadores de los grupos de jugadores
procurardn programar las actividades, tratardn de que las
observaciones sean serias y de que se llegue a una interpre-
tacién colectiva de los resultados.

4) Produccion de juguetes por los nifios y/o adultos

a) Juegos y juguetes endogenos producidos por nifios que
viven en la sabana

La creacién de un taller de juegos en la escuela ofrece
varias ventajas ; en primer término, sirve para reconocer
la necesidad de una organizacién social en toda tarea
productiva de cierta envergadura y para introducir en la
organizacion estricta y jerdrquica del mundo escolar unos
tipos de organizacién distintos y a menudo inspirados en
el medio extraescolar ; en segundo lugar, se evita el corte
entre el mundo del trabajo y el del juego (se requieren
muchos esfuerzos para fabricar ciertos juguetes y, a veces,
mucha perseverancia para terminar una partida) ; en tercer
lugar, se parte de la experiencia concreta de los nifios para
llevarlos a los principios mds generales - desde los tanteos
técnicos hasta la ley fisica - ; por tltimo, la apertura de la
escuela a las diversiones infantiles indica que los maestros
saben acoger y comprender la personalidad infantil. Cuan-
do solamente esté escolarizada una minoria de nifios,
surgirdn a veces desfases entre los alumnos y sus compa-
fleros, ya que estos ultimos sabrdn cazar, adaptarse a la
vida de campo y fabricar los instrumentos de sus juegos ;
durante las vacaciones, los nifios sienten una gran infe-
rioridad técnica, que la escuela no solamente podria
subsanar sino también transformar.

b) Juegos y juguetes enddgenos producidos por adultos

La introduccién de adultos - y, en especial, de artesanos -
en la escuela permitiria dar una continuidad a las funciones
rurales ; observando la fabricacién del objeto técnico, los
nifios aprenden los gestos y, si hacen preguntas al artesano,
se familiarizan con su oficio. Los adultos pueden ensefiar
unos juegos que la generaci6n escolar haya perdido, y con
ello, se sentirdn responsables en un aspecto de la formacién
de los nifios. Todavia con harta frecuencia, la formacién
escolar resulta esotérica para los campesinos, cuando
deberia, en realidad, perseguir la finalidad de formar a
unos agricultores, artesanos, obreros y técnicos que susti-
tuyan mds tarde a sus padres.

c) Juegos y juguetes exdgenos producidos por nifios

Al igual que todas las actividades lddicas, tales realizaciones
tienen un cardcter importante de iniciacion a la vida
social. En este marco preciso, la iniciativa incumbe al
maestro, que propone a los nifios unas transposiciones y
adaptaciones de juegos que desconocen ; puede hacer que
preparen fichas, escoger con ellos un tema - la flora o
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los animales - y, a continuacidn, ensefiarles el juego. Con
ese tipo de actividad, los nifios aprenden algo nuevo en la
escuela y pueden asimilar nociones gracias al juego. Los
juegos pedagégicos, que abundan en Europa, pueden
trasplantarse y utilizarse como ejercicios de refuerzo del
vocabulario, de matemdticas o de historia. Los juguetes
cientificos son unos buenos medios de iniciacién a la
ciencia, y los nifios, al construirlos, desarrollan, por un
lado, su espiritu de observacién y su destreza, y, por otro,
llegan a conocer una técnica mds adelantada. El maestro
debe poseer una buena documentacién sobre los juegos y
juguetes pedagdgicos y seguir unos cursillos con objeto de
adquirir una prictica que no haya obtenido durante su
formacién. La pedagogia mediante el juego puede apren-
derse como cualquier otra forma de ensefianza.

d) Juguetes exégenos producidos por adultos

Se trata de encargos que hace el maestro a unos artesanos.
El interés de esta produccién consiste, por un lado, en que
la escuela economiza dinero - los materiales fabricados en
el propio pueblo resultan mds baratos que los importados -
y, por otro, en que para los artesanos, consituye un
modo de conocer nuevos procedimientos. Estos encargos
escolares - por ejemplo, rompecabezas de madera, cubos,
etc. que se encomiendan a artesanos locales - ponen de
manifiesto la funcién de promocién que puede desempefiar
la escuela en el pueblo.

e) Complementariedad de unos juguetes elaborados por
adultos y transformados y decorados por nifios

La posibilidad de ofrecer a los nifios un material pedagé-
gico corriente, al que dardn su impronta personal, es un
método que conviene estudiar. Consideremos, por ejemplo,
el caso de unos cubos o figuras de madera que fabrica el
adulto, y en los que el nifio podrd pintar, pegar papeles e.
‘imaginar todo tipo de aventuras individuales y colectivas.

En conclusi6n, todas las actividades de juego y de fabri-
cacion de juguetes son otras tantas ocasiones de mantener
un sector de la cultura endégena y de integrarlo en el pro-
ceso escolar, asi como de fomentar la apertura a unas
culturas exdgenas, que rara vez se asimilan en el plano
recreativo.

La encuesta sobre los juegos y juguetes es un modo de
iniciar a los adultos investigadores a la vida de los nifios ;
de este modo volverdn a encontrar unas diversiones que
ellos mismos han practicado en otros tiempos y compro-
bar la evolucién de los juegos desde su infancia. En los
juegos, la mentalidad conservadora y la invenci6n son los
elementos motores de una dindmica que agrupa a los
nifios, les lleva a realizar obras dificiles, mantiene su
esfuerzo y les estimula en todas las fases de su desarrollo.
La visién de la cultura local, adquirida a partir de los
juegos infantiles, constituye un modo de percibir los
cambios que viven las sociedades rurales y los desequilibrios,
entre otras cosas, que puede expresar el subconsciente
colectivo en las creaciones lidicas. A partir del estudio de
los juegos y de los grupos de jugadores, los investigadores
podrén analizar los modos de transmisién y las formas de
organizacién social que explotan los nifios. A su vez, los
maestros pueden encontrar en ¢l “saber divertirse” de los
nifios unas ideas que les permitan transmitir informaciones
nuevas y crear un ambiente comparable al que caracteriza
las actividades lidicas en un pueblo o en una ciudad. Si se
hace un inventario de los juegos en diferentes paifses,
podremos consituir familias de juegos observando las
variantes regionales y, tras ello, difundir fichas de juegos,
acompafiadas de una nota sobre la explotacién de los



mismos en la escuela. Al cabo de tres afios de experiencia, se
dispondrd de una panoplia de juegos que habrin pasado a
ser “educativos” y muy ftiles para la totalidad de las
escuelas primarias : un juego observado y anotado, y tras
ello, utilizado en clase, pasa a ser un instrumento pedagé-
gico eficaz. A los tecnélogos de la educacién se les abren
grandes perspectivas con un método normalizado de in-
ventario de los juegos y una evaluaciéon de su explotacién
en la escuela. Se puede constituir un patrimonio lidico,
que remueve unas técnicas pedagdgicas anticuadas.

ANEXOS

Anexo 1 - Guia de observacion : el juguete
Anexo 2 - Cuestionarios orales
Anexo 3 - Cuestionarios escritos
Anexo 4 - Fichas de inventario
modelo de ficha
ejemplos de fichas
Anexo 5 - Fichas de explotacion pedagdgica

Nota. Con estos anexos se pretende exponer algunos
ejemplos de cuestionarios y de fichas a fin de ilustrar la
segunda parte del estudio y facilitar la labor del personal
docente que vaya a emprender un inventario de los juegos
infantiles en su regién.

Todos estos instrumentos han sido preparados y utilizados
con ocasién del inventario de juegos y juguetes infantiles
en Costa de Marfil, en particular en la regién de Bouaké.

Anexo 1 - Guia de observacion : el juguete

1 Descripcidén del juguete
10 Nombre
(significado)

11  Dimensiones
12 Caracteristicas materiales
(soportes visuales o grificos)
13 Materiales
14 Duracion
(de vida o de resistencia)

2 Construccion del juguete
21  El o los constructores
211 sexo
212 edad

213 nijvel escolar

214 grupo étnico

215 situacion familiar
216 lugar de nacimiento
217 viajes

22 Preparacion
221 seleccién de los materiales
222 procedencia
- gratuito
recogido en el campo
recogido en la localidad
regalado
- comprado
precio
223 origen y utilizacién de los materiales
- comestible
- empleado en la agricultura
o en la artesania
224 tratamiento
- fabricacién de los elementos

23

24

25

26

27

28

29

31

32
33

34

35

36

37

- formas de ensambladura (atadura, clavosetc.)
- herramientas de fabricacién

Fases de construccion
- (iniciacién, formas bdsicas)
- ensayos
-fin

Tiempo necesario
241 Observacion
242 Estimacion
Preparacién
Construccion

Finalidad del constructor

- Para uso propio, placer personal
- Regalo a otra persona

- Venta

Experiencia del constructor

261 - Es su primer modelo
- Ha hecho ya ... modelos

262 Construccidn de otros juguetes con otros ma-
teriales

Epoca de construccion
271 -indeterminada
- determinada por la estacién del afio
- determinada por la vida social
272 - corresponde a una fiesta familiar
- corresponde a una fiesta local
- corresponde a una fiesta de los nifios
- corresponde a una fiesta de la escuela
273 - horas precisas para la construccién

Lugar de construccion
- indeterminado
- determinado por ...

Utilizacion del juguete

- practica solitaria

- prictica colectiva

- préctica colectiva en el marco de una partida

Concepcidon del modelo

Origen del modelo
- seglin los informadores :
tradicional, importado, mixto

Prototipo

Imitacion de un modelo
- conocido en el pueblo
- visto en la ciudad

- tomado de un libro

- aprendido en la escuela

Agente de transmision

- vinculo de parentesco

- edad

- profesién

Innovacion a partir de un modelo bdsico
- forma

- materiales

Nivel simbolico

- reproduccién de una imagen

- reproduccién de un objeto

- reproduccién de una institucién
- valor atribuido

Extension geogrifica
- modalidades
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41

42

43

54

La partida de juego o la practica

Jugador o jugadores

411
412
413
414
415
416
417

Sexo

Edad

Nivel escolar

Grupo étnico
Situacién familiar
Lugar de nacimiento
Viajes

Caso A : Prdctica con un juguete
(o con un objeto como una piedra, semillas, etc.)

420

421

422

Modo de obtencidn del juguete

- gratuito : fabricado por €l o ellos mismos
regalado por el constructor (una
persona de la familia o ajena a ella)

- comprado

lugar de la compra (mercado, buhonero, etc.)

precio ...

origen del dinero (bolsillo, ahorros)

Ocasi6n de la obtencién

- imprecisa

- precisa (familia, pueblo, escuela)

Epoca

(Desde hace cudnto tiempo tiene en su pose-

sién el juguete ?

La partida de juego

431

432

Jugadores
- nimero
- composicion del grupo

EDAD

SEXO

GRUPO ETNICO

NIVEL ESCOLAR

- estructura del grupo
con un jefe, o jefes, no institucionales
con un jefe, o jefes, institucionales
- modalidad de agrupacién
(familia, edad, barrio, pueblo, escuela, “ami-
gos”)
- costumbre de agrupacién
regular, determinada por ...
irregular o indeterminada
- cicunstancias de la agrupacién
indeterminadas (espontdnea)
determinadas (recreo, trabajo, festividad
familiar, social)
Descripcién de la partida
- preparacién
reunion de los jugadores, de los_juguetes, de
los materiales
posicién inicial (orden de salida)
(sefial de salida)
(signo o lugar de salida)
actitud fisica (posici6én del cuerpo)
(posici6n del juguete)
(sucesion de los
movimientos)

- evolucion de la partida
- estructura de la partida
(continuidad o fases o alternada)
- organizacidn social
(orden de sucesion de los jugadores)
(distribucién de los papeles)
- sancién, prenda, objeto del juego
OBJETO DEL JUEGO : moral
préctico (comer,
vender)

44  Finalidad de la partida
441 - competicién
- ejercicio
442 - apuesta material
- ganancia honorifica

45 Epoca en que se practica el juego
- indeterminada
- determinada por la estacion del afio
- determinada por la vida social

46  Nivel simbolico
- no existe
- reproduccion de una imagen, de un rito,
de una institucién
- valor atribuido

47  Extension geogrdfica
- modalidades

48 Caso B : Prdctica sin juguete
cf. 43 (se suprimen los puntos 420 a 422)

49  Origen del juego
- tradicional
- importado
- mixto

5 Funcién ladica

- competicion
- vértigo

- imitacioén

- azar

- catarsis

Anexo 2 - Cuestionarios orales

1. Destinados a adultos, individualmente y en grupo

a) ;A qué juegos jugaba usted de nifio ?

(se debe hacer una lista y preguntar el sentido de las
palabras)

b) ;Siguen practicando esos juegos sus hijos ?

(hay que anotar las respuestas y cerciorarse de que la lista
estd completa)

¢) (Coémo se juega a este juego ?

(se debe utilizar la lista de juegos, uno a uno)

- Nuimero de jugadores

- Sexo

- Edad

- Distribucidén de los papeles

- Finalidad del juego

- Reglas del juego

- Sanciones del juego

- Espacio y materiales que se necesitan

- (Hay una época precisa en la que se practica el juego ?
- ;Hay un momento privilegiado para €1 ?

- (Es un juego tradicional ?

- ¢Cual es su origen ?

- (Cudles son sus variantes ?



2. Destinados a grupos de nifios

a) ;Qué juegos os gustan mds ?

(se deben anotar las respuestas, repetir los nombres y
suscitar la participacién de todos)

b) ;Cémo se juega a este jucgo ?

(se deben anotar las explicaciones, y suscitar una simula-
cion de la partida ; hay que comprobar que las informa-
ciones son completas sobre los jugadores, las reglas y el
material necesario)

¢) ;Coémo habéis aprendido a jugar a este juego ?

;Es un juego antiguo ?

(Qué es lo que os gusta de é1 7

(Por qué no jugdis ya a tal o cual juego ?

(se procurard citar juegos conocidos de la generacion
anterior)

Anexo 3 - Cuestionarios escritos

1. Destinados a alumnos del primer aiio de estudios de
la ensefianza secundaria

(Preguntas abiertas y respuestas individuales)

a) ;Cudl es tu juego favorito ? Imagina que se lo explicas
a un amigo extranjero.

Véanse los siguientes ejemplos de croquis de fabricacion,
hechos por un niflo, asi como un cuestionario sobre los
datos personales del alumno.

Fabricacion del coche

Machete

juguete terminado

Parabrisas

Un nifio tira con una cuerda de nuestro

Las ruedas

' / / / Los clavos Las cosas necesarias

Puerta
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2. Destinados a alumnos del primer afio de estudiosde la
ensefianza secundaria

(Cuestionario sistemdtico y respuestas individuales)

Has decidido que vas a construir un juguete para tu her-
mano mas pequefio :

a) (Cual vas a escoger ?

b) ;Qué materiales vas a necesitar ?

¢) ;Cudles seran tus herramientas de trabajo ?

d) ;Como vas a fabricarlo ?

e) Haz un dibujo del juguete terminado

f) ;Te ha ayudado un compafiero ? En caso afirmativo
¢Quién ?

g) ;Cudnto tiempo necesitas para hacer este juguete ?

- ¢undia?

- ¢medio dia ?

- ¢tres horas ?

- ¢(dos horas ?

- ¢una hora ?

- ¢;menos de una hora ?

- ¢misdeundia?

Cuestionario sobre los datos personales

: afio de 19
Mellamo.......... ¢t inenununennnnnnnnnn
Henacidoen ........... ...t iniinnunnn.
Mipadreesdelaregionde .....................
Mipadrees ............c.iuvnn. (profesién)
Mimadreesdelaregionde ... ..................

Mi madre tiene (no tiene) profesion
Vivo: interno en un colegio
en casa de un tutor

con mi familia
Irfédevacacionesa ............coiiinnnan..
(lugar de las vacaciones)
quees..... e e
(el pueblo de mi madre, de mis amigos)
Tengo . . . hermanos mayores y . . . . hermanas mayores
Tengo........ hermanos mds pequefiosy ........
hermanas més pequefias
Hablo francés, ............. Y it
Encasasesuelehablaren . ................... ..

Heidoaestasescuelas . .. ..........¢ccuvvvnn..

Soy miembro (no soy miembro) de un movimiento juve-
(1

Anexo 4 - Fichas de inventario. Modelo

NO de la ficha : Juego . ................
(clasificacién, criterio B)

(grupo étnico)
1. NOMBRE ........ (en la lengua verndcula)
........ (traduccién)
2. DESCRIPCION

(caracteristicas principales ; pa-
labras en lengua verndcula ;
traduccion ; descripcién de los
movimientos).
3. JUGADORES
31 sexo
32 edad _ _
33 grupo étnico
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34 estructura del grupo (jefe, alternancia de papeles)
35 nimero de personas
36 criterio de cooptacién (edad, familia, escuela,
barrio)
4, ESTRUCTURA DE LA PARTIDA
(reglas, fases de realizaci6n)
5. SANCION, OBJETO DEL JUEGO
6. ORIGEN DEL JUEGO
(tradicional, importado, mixto ; ;quién lo ha ensefiado ?)
7. EPOCA EN QUE SE PRACTICA EL JUEGO
(determinada por la estacién del afio, la vida social)
8. LUGAR
9. MOMENTO
10. DURACION
11. PRACTICA
(actual o abandonada)
12. FUNCION LUDICA
(simulacro, competicién, vértigo, azar)

Primer ejemplo de ficha de inventario
Juego de lanzamiento - Baulé

1. NOMBRE : ABAOGO : (el que viene de lo
alto)
2. DESCRIPCION : Los jugadores se reparten en dos
equipos. Han confeccionado previamente una pelota con
trapos enrollados y se han puesto en fila. ‘
El equipo A empieza gritando
«aba ogoy, y el B contesta «ago». El equipo A lanza
la pelota, que el B tiene que agarrar antes de que toque
el suelo.
Primer caso La pelota es asida por un jugador
de B, que intenta tocar a un adver-
sario del equipo A ; puede perse-
guirlo pero no acercarse demasiado
de é1. Si lo consigue, el equipo B
marca un punto. Si pierde, el
equipo A vuelve a empezar.
La pelota toca el suelo. En tal
caso, el equipo A marca un punto
y vuelve a empezar. El equipo ga-
nador es el que consigue mds pun-
tos.

Segundo caso

3. JUGADORES

31 sexo : masculino

32 edad : de 10 a 16 afios

33 grupo étnico : baulé

34 estructura del grupo : 2 equipos

35 ntimero : de 8 a 12 jugadores

36 criterio de cooptacién : la edad

4. REGLAS : el que persigue a un adversario
no tiene derecho a acercarse a
¢l mas de un metro

5. OBIJETO DEL

JUEGO :marcar mds puntos que el
adversario
6. ORIGEN DEL
JUEGO : tradicional
7. EPOCAEN QUE
SE PRACTICA
EL JUEGO :determinada por la estacién del

afio

8. LUGAR : al aire libre
9. MOMENTO : por la tarde
10. DURACION : variable
11. PRACTICA : actual

12. FUNCION LUDICA: competicion
Informacién : G.R.P.




Segundo ejemplo de ficha de inventario
Azar - Juego con cauris - Baulé
1. NOMBRE : NIGBE

2. DESCRIPCION  :dos jugadores lanzan sucesiva-
mente 4 conchas de cauris y cuentan los puntos :

2 cruces, 2 caras + +/— —Kobba (2 puntos)
4 cruces + + + + Woj (5 puntos)
4 caras — — — —gbru (10 puntos)
3crucesy unacara + ++/ — (0 puntos)
3carasy unacruz  ———/ + (0 puntos)

Los jugadores anotan sus puntos
haciendo unas rayas en el suelo.

Cuando uno de los jugadores ha
conseguido el nimero de puntos establecido, “se come”
las rayas del adversario.

3. JUGADORES

31 sexo : masculino y femenino

32 edad : variable

33 grupo étnico : baulé, aladiano

34 estructura del grupo:un jefe; se alternan los

papeles
35 nimero 12
36 criterio de cooptacion : edad, familia, escuela,
barrio

4. REGLAS : realizacién en fases sucesivas

5. OBIJETO DE
LA PARTIDA : conseguir el mdximo nimero de

puntos

6. ORIGEN DEL
JUEGO : tradicional

7. EPOCAENQUE : determinada por la estacién del

SE PRACTICA afio y la vida social
EL JUEGO
8. LUGAR ! patio
9. MOMENTO : por la tarde
10.DURACION : breve
11.PRACTICA : actual

12.FUNCION LUDICA : competicidn, azar

En otros tiempos, este juego era una contienda entre
los aladianos, y el vencido pasaba a ser esclavo del vence-
dor : los dioses se habfan pronunciado. Para liberarse,
aquél tenia que trabajar durante un determinado tiempo
al servicio de éste. En recuerdo de esa costumbre, toda-
via hoy el que gana da un nuevo nombre al que ha
perdido.

Informador Ch. BEART : Inventaire des jeux.

Anexo 5 - Ejemplos de fichas de explotacion
pedagégica

Estas fichas dan unas orientaciones que cabe explotar
en las clases. Pasardn a ser verdaderas fichas pedagogicas
en manos de los maestros que quieran utilizarlas. En
tal caso, se podrin agregar unas evaluaciones, por ejemplo
para estudiar las condiciones de transferencia de un apren-
dizaje a nuevas actividades.

Los ejemplos de juegos estdn tomados de un inventario
de juegos y juguetes, realizado de marzo a diciembre de
1972 en la regién de Bouaké (Costa de Marfil).

(Véase el vol. XIII. Programmes d’éducation télévi-
suelle : Inventaire des jeux et jouets des enfants en Cote
d’Ivoire.

Clasificacion :

Criterio 3 : actividad desarrollada
JUEGO MIXTO

Criterio 4 : naturaleza
ANALISIS PSICOGENETICO

EJERCICIO PERCEPTIVO ; ESPECTACULO CON
BUSQUEDA DE DIFERENCIAS

+ EJERCICIO SENSORIMOTOR

Estructura

Esconder en la arena un objeto y volverlo a encontrar
observando.las huellas.

Ejemplo africano

Juego del cordel

Tomar un cordel uniendo los dos cabos, ponerlo en el
suelo, taparlo con arena y, tirando de €él, esconderlo en
la arena sin que los demds sepan dénde estd. Mientras
tanto, los jugadores toman cada uno un palo, que
hincan al azar en la arena, alif donde piensan que estd el
cordel, y tiran. Los que consiguen enganchar el cordel
ganan y pueden volver a empezar ;los que pierden quedan
eliminados.

Prolongacién
Este ejercicio es un aprendizaje topoldgico ‘“‘fuera-
dentro”, que puede llevar a ciertas representaciones.

Ejemplo
Se pondri dentro el nombre de los ganadores

Se pondri fuera el nombre de los perdedores
T

AN \
/% X
CU
XXX X
3 X
X

Clasificacion .

Criterio 3 : actividad desarrollada
JUEGO DRAMATICO

Criterio 4 : naturaleza
ANALISIS PSICOGENETICO

ACTIVIDADES DE SOCIALIZACION
Estructura

Un jugador asume un papel dado (brujo, recién casada,
parturienta, etc.) y todos los jugadores adoptan el com-
portamiento consiguiente (temor al brujo, respeto de la
recién casada, alegria por el parto, etc.)

Ejemplo Africano

Juego de la mujer que acaba de dar a luz
Las nifias eligen a una de ellas para que haga de partu-
rienta.
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Preparan su traje y la adornan con colores, flores y colla-
res. Tras ello, van de casa en casa, acompaifidndola, para
que la feliciten los adultos y para que reciba regalos. Por
altimo, la joven mamd se acuesta, y sus compaiieras
preparan la comida.

Prolongacién

Presentacién de una historia mediante elementos picto-
grificos, y nueva utilizacién de esos elementos para
inventar una nueva historia.

Clasificacion :

Criterio 3 : actividad desarrollada
JUEGO DE PERSECUCION

Criterio 4 : naturaleza
ANALISIS PSICOGENETICO

REGLAS LOGICAS Y SOCIALES
ASUNCION DE PAPELES Y ALTERNANCIA

Estructura

Cuando se da la serial, un grupo persigue al otro ; éste
puede ganar si llega a la meta sin haber sido alcanzado

por aquél, Tras ello, se invierten los papeles.
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Ejemplo africano

Juego de los ratones

Un primer grupo de nifios son los perros, que se pelean
y corren para encontrar algo que comer, olfateando a los
ratones. El segundo grupo, que son los ratones, tienen las
manos escondidas en un montén de arena. Un jugador
hace de cazador: traza unos caminos a partir del montén
de arena, y los recorre después con un palo. Cuando toca
un mano de ratén, golpea muy fuerte para dar la sefial de
la salida. Los perros persiguen a los ratones, que pueden
ganar si vuelven al mont6n de arena y meten en €l las
manos sin haber sido tocados.

Jovenes marfilenses fotografiados durante una partida de
“gbekle’ o “juego de los ratones” (Foto Ch. Lombard)

Reflexiones pedagbgicas

Este juego de alternancia de papeles - perseguidores y
perseguidos - puede jugarse con otros temas (policias y
ladrones, cocodrilos y peces, etc.). Permite organizar
una situacién de salida, en la que los nifios asumen unos
personajes distintos.

Se puede describir el juego indicando quién ha ganado.
Incitacién para hacer un cuadro, aprendizaje de simbolos.
El cuadro es un instrumento de comunicacién y de con-
versacion. Se puede hacer un balance al cabo de una
semana, pero habrd que definir de modo distinto el caso
del cazador : darle un punto o no contarle.

Los nifios pueden inventar otros temas y transcribirlos
luego en su cuaderno.

CUADRO DE RESULTADOS

'JUGADOR 1 2 3 4 5 6 1

4
Primera parte \’{51 '}*ﬂ;

w ow  ’
Segunda parte %24 63 "ﬁfi
w W

Representacion de los jugadores
que han ganado

las dos partidas

una partida

no han ganado ninguna partida

por ¢j. jugador 1
por €j. jugador 3
por ¢j. judador 2




Clasificacion :

Criterio 3 : actividad desarrollada
JUEGOS DE AZAR Y ADIVINACION

Criterio 4 : naturaleza
ANALISIS PSICOGENETICO

ACTIVIDADES COGNOSCITIVAS CON DATOS
MANIPULABLES - CAUSALIDAD

Estructura

Los jugadores tienen que recorrer un itinerario dado ; el
progreso de los peones estd relacionado con la exactitud
de las respuestas.

Ejemplo africano

Juego de Oho

Los nifios dibujan un espiral en el suelo, y se colocan
en circulo alrededor de ella. Cada uno de ellos tiene un
pedn. La finalidad del juego consiste en llevarle hasta el
centro de la espiral. Se juega por turno : se trata de
adivinar en qué mano del vecino de la izquierda estd una
piedra. Si la respuesta es acertada, el jugador puede
avanzar una linea. Si no lo es, retrocede una linea o se
mantiene en el punto de partida. La piedra escondida
pasa de mano en mano : sucesivamente hay que adivinar,
y esconder a continuacién esa piedra.

A/ Capitaliiacién de las puntuaciones

B/ Descripcion de la actuacion de un jugador

Tercera
vuelta
Segunda
vuelta
Primera
vuelta

YAO 1 2

3

1) Cada jugador tiene su cuadro y lo llena,
2) un observador llena los cuadros
(los nifios cuentan después los tantos)

D. FICHAS PEDAGOGICAS

NUMERO DE VUELTAS
NOMBRE 1 2 3
DE LOS
JUGADORES
ALI 1 0 1
YAO 0 1 2

Utilizacién del cuadro de doble entrada :
ejercicio de lectura y de escritura

Ficha pedagogica 1 : el juego en la escuela : la flotacion,
el barco (R. Dogbeh y S. N'Diaye)

CLASE : Ensefianza elemental, 29 afio.

OBJETIVO PEDAGOGICO  : dar a los nifios la intuicién
de que el poder de flotacién de los cuerpos en el agua
depende de su peso y de la superficie de su base.

1. Observemos

a) Los cuerpos que flotan bien o0 mal :

Flotan bien : hacerlos citar.

Flotan mal : hacerlos citar.

Una carrera sobre el agua : pedazos de fésforos, conchos,
papeles. ;Por qué esta diferencia ?

b) El concho puede hundirse cada vez mds : clavarle mds
y mds alfileres y preguntar a los nifios por qué se hunde.

II. Hdentificacion de algunos datos

a) Con ayuda de unas tablillas, hacer ver que la mds
ancha lleva mds carga que la mds estrecha. Pero ;Cudl es
la mds rapida ?

b) Deslizamiento sobre el agua :

- observar la tablilla en el centro de la corriente,

- observar la tablilla cerca de la orilla ;

- hacer notar que la profundidad del agua influye.

IlII. Comparemos

a) El barco grande pesa miles de kilos, y flota. El grano
de mijo no pesa ni siquiera un gramo, y no flota. ; Por
qué ?

b) Seleccién de granos : ;Por qué estos flotan, y estos

otros se hunden ?
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1V, Actuemos

Hacer construir barcos con el material recogido en las
cercanias. ;Cudl es el material mds apto por su ligereza ?

Aprendizaje de las técnicas de fijacion de las piezas
del casco, del mdstil, de las traviesas.

Coloracion de la linea de flotacién.

Lastrar el barco hasta esa altura.

V. Resumamos :

Los cuerpos ligeros flotan en el agua, sobre todo cuando
tienen una gran superficie.

Ficha Pedagogica 2 : ejercicios de lenguaje. (J. Raabe)

CLASE : Enseflanza secundaria, ciclo segundo, primer
afio.

OBJETIVO PEDAGOGICO : Profundizar en las nociones
gramaticales de morfologfa o sintaxis, ampliar el vocabu-
lario, memorizar la ortografia, controlar los conocimien-
tos en estos diversos campos mediante prdcticas liidicas
apreciadas por los nifios.

I Vocabulario y ortografia

Los diversos juegos de tipo “lexicén” o “palabras cru-
zadas” constituyen excelentes instrumentos pedagd-
gicos y no requieren un material costoso :

- lexicon : se pintarin o grabardn las letras del alfabeto
en trozos de papel, cartén, madera, etc. Cada jugador
saca siete letras y trata de componer una palabra, lo mas
larga posible, y saca después otras letras para tener
constantemente siete ; vuelve a componer una palabra, y
asi sucesivamente hasta que se agotan las letras. Se dard
mds atractivo al juego asignando ‘“valores™ distintos a las
letras (cuanto mds rara es la letra, es mds cara ; exemplo :
e=1, k=10) y sumando los puntos obtenidos por cada
alumno a medida que va componiendo palabras.

- palabras cruzadas : se utilizardn crucigramas ya prepa-

antemano si es preciso las definiciones demasiado
dificiles.

- scrabble : este juego, muy popular en muchos paises,
puede reproducirse fdcilmente en cartén siguiendo un
modelo comercializado. Respecto a las letras, vale lo
dicho sobre el lexicén. El juego combina el principio
del lexicon (cada jugador saca letras de valores diferentes
con las que debe componer palabras) y el de las pala-
bras cruzadas (las palabras compuestas deben disponerse
en una cuadricula, a partir de las palabras ya colocadas,
procurando utilizar en lo posible las casillas benefi-
ciosas (que duplican o triplican el valor de la letra o de
la palabra).

Observacion : para todos estos juegos, se utilizard
ampliamente el diccionario.

Il Sintaxis

El juego de los papelitos permite comprobar los cono-
cimientos sobre las diversas clases de palabras y sus
funciones gramaticales.

MATERIAL : una tira de papel y un lapicero porjugador.
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rados, publicados en los periodicos, completando de’

NUMERO DE JUGADORES : de 5 a 10.

DESARROLLO DEL JUEGO : cada jugador escribe en su
papel un nombre en singular acompafiado de su articulo,
hace un doblez en el papel y lo pasa a su vecino. Cada
jugador escribe entonces un verbo, dobla y pasa. Cuando
se considera que se dispone de una frase completa, cada
uno desdobla el papel que tiene en la mano y lee el texto
resultante : el efecto es cémico... Puede variarse el juego
hasta el infinito, complicando la frase, sefialando un
tiempo preciso de verbo, etc.

III. Vocabulario, ortografia, logica, rapidez :
el zigomar

DEFINICION : adivinacién de una palabra mediante
una serie de preguntas sucesivas que permiten determinar
poco a poco las diversas letras que la componen. (Un
equivalente comercial de este juego, con colores, y por lo
demds mucho menos interesante, es el “master mind™.)
MATERIAL : una hoja de papel y un lapicero por jugador.
NUMERO DE JUGADORES : por equipos de dos.
DESARROLLO DEL JUEGO :
1) Cada uno de los dos jugadores escribe en su hoja una
palabra de 3,4 o 5 letras (segin lo convenido previamen-
te), ocultdndola a su adversario.

ejemplo : A escribe pio ; B escribe ver
2) Cada jugador formula por turno una pregunta en for-
ma de una palabra de 3 letras (6 4, 6 5).

Ejemplo : la pregunta de A a B, que éste escribe
debajo de ver,

es ron;
la pregunta de B a A, que éste escribe
debajo de pio
es pan.

3) B examina las dos palabras y responde : 0. En efecto,
entre ver y ron no coincide ninguna letra (la r figura en
las dos palabras, pero no en el mismo lugar).
A examina las dos palabras pio y pan y responde : 1 (la
p figura en las dos palabras en el mismo lugar).
4) Cada jugador ha anotado la palabra preguntada y,
frente a ella, la respuesta.

Asf, B anota pan 1.
Mediante una nueva pregunta, B tratard de precisar cudl
es la letra exacta.
B pregunta par y anota la respuesta 1. (La letra exacta
no es pues la Gltima, ya que ha podido cambiar sin modi-
ficar el resultado).
Cuando le toque de nuevo, B preguntard por, y la res-
puesta, siempre 1, le indica que la p es exacta ; escribe
entonces en su hoja : p- -.
El juego contintia asi, con preguntas y respuestas alter-
nativas, hasta que un jugador acierte una letra, pueda
precisar cudl, acierte una segunda letra y asi sucesiva-
mente hasta que componga (o adivine) la palabra entera.
Observacién : Como el mecanismo del juego es bastante
delicado, es preferible aprenderlo con palabras de tres
letras ; no obstante, el juego es mds interesante con 4, 5
o incluso 6 letras, pues la seleccién de palabras es en-
tonces mucho mds amplia. Puede admitirse el uso del
diccionario, pedir la definicién, preguntar el género o
la clase de palabra propuesta, etc., con objeto de enri-
quecer mds el ejercicio con el plano pedagdgico.
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Ficha pedagogica 3 : iniciacion al juego escenico, a fa
dramatizacion (R. Dogbeh, S. N'Diaye)

CLASE : Ensefianza preparatoria, ensefianza elemental.
OBJETIVOS :

1. Instaurar causes de comunicacidn dentro del grupo
o la clase.

2. Dar a los nifios el hdbito de interpretar simbolos.

3. Favorecer la transferencia del vocabulario adquirido
aplicindolo en un contexto ludico.

1. Observaciones importantes :

a. El propio nifio escoge el personaje que quiere imitar,
y se disfraza en consecuencia.

b. Puede jugar solo o constituir con los demds un grupo
en el que se distribuyen los papeles.

2. Ejemplo de escenario : el morabito 1.

El nifio se pone una barba postiza. Sobre su cabeza y a
su alrededor pone objetos a los que va a atribuir una
funcién.

No olvidar que el nifio puede escoger cualquier objeto
para representar cualquier significado.

3. Ejemplo de didlogo :

El jugador : Yo soy el morabito de la aldea. Soy vuestro
morabito. Este es mi gorro. Esto es una tablilla para
escribir y leer el Cordn.

Pregunta : ;No tienes una piel para rezar ?

Respuesta :

Pregunta : ;Pegas a los nifios ?

Respuesta :

Pregunta : ;Sabes recitar Bissimi Lahi (primer versi-
culo del Cordn) ?

4. Explotacion de las estructuras lingtiisticas.
Ejemplos : escoger entre tres de estos objetivos :

a) Yo soy el morabito Nosotros somos
T eres un alumno Vosotros sois
El va a recitar ¢l Cordn  Ellos van
b) Esto es un gorro Aqui estd mi gorro
Aqui hay una tablilla  Esta es mi piel para rezar
¢) Esto es para leer y escribir
Hacer construir frases con infinitivos coordinados.
d) Vocabulario usual (bisqueda de equivalentes, por
sustitucién)
Este es mi gorro
Este es mi turbante

(Pegas a los nifios ?
(Zurras a los nifios ?

5. Fijacion :

yo esto es

ta aqui estd
éloella

nosotros

vosotros aquif hay un
ellos o ellas all{ hay un

6. Aplicacion :

a) Emplear en una frase las palabras :

1. Variantes : el brujo, el sacerdote, etc. El decorado y los obje-

turbante
piel para rezar
b) Construir frases con :
1. estoes
aqui estd
2. éloella
ellos o ellas

tos que hay que reunir cambian en funcidn del tema escogido.

Ficha pedogdgica 4 : Mitologia del «Far West» (J. Raabe)

CLASE : Ensefianza secundaria, segundo ciclo, primer
afio.

OBJETIVO PEDAGOGICO : Se trata de hacer que los
nifios adquieran conciencia de los sistemas mitolégicos
en que estdn inmersos ; podrin asi comprenderlos y
dominarlos mejor, servirse de ellos para comunicar entre
si como por medio de un verdadero lenguaje, utilizarlos
para crear su propio universo imaginario.

1.  Hipotesis :

Quiérase o no, algunas mitologias de origen extranjero
se encuentran ampliamente difundidas en todo el mundo
a través de juguetes, publicidad, cine y televisién, indu-
mentaria, medios de comunicacion de masas en general.
El educador no puede ignorarlas, sino que debe intentar
hacerlas entrar en ¢l campo pedagdgico sin destruir la
espontaneidad ladica.

2. Experimentacion :

Esta hip6tesis ha dado lugar a una experimentacién
prolongada durante varios afios en el marco de las clases
de primer afio del bachillerato superior de establecimien-
tos escolares de la regidn de Parfs. La experimentacién
ha puesto de manifiesto que una mitologia de este tipo
puede constituir un verdadero saber infantil, que a falta
de explotacion pedagégica, se borra en algunos afios de
la conciencia de los nifios sin dejar mds huellas que la
persistencia de algunos lugares comunes que pueden ser
temibles (ideas racistas, por ejemplo).

3. Material :

Juguetes, figuras de pldstico, libros, periédicos, histo-
rietas de dibujos, documentos sobre peliculas, folletones
televisados, carteles, esldganes publicitarios, indumen-
taria, expresiones verbales y gestos, reunidos por los
alumnos.

4. Grupos de jugadores :

Segin los casos, grupos desde media docena de nifios
hasta el conjunto de la clase.

5. Actividades :

1) Comunicacién

Cuando existen dificultades de comunicacién verbal (ya
sea por razones individuales : deficiencia verbal, inasis-
tencia a la escuela ; ya sea por razones socioculturales :
nifios inmigrados que dominan mal la lengua del pais
adoptivo, nifios que tienen que enfrentarse con una lengua
escolar distinta de la materna, etc.), puede establecerse
una comunicacién mediante juegos que evoquen mito-
logfas infantiles universales, como la del Oeste americano
(“Far-West”).
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2) Toma de conciencia

Se procurard suscitar peticiones de informacién comple-
mentaria : ;Cudndo vivian los vaqueros ? ;Qué ha sido
de los indios ? Se llegard asi a una toma de conciencia
critica del mito y de su funcionamiento. Se evitard,
sin embargo, toda desmitificacién brutal y peligrosa que
irfa contra el objetivo buscado matando el juego y em-
pobreciendo el reino de lo imaginario. Al contrario, se
intentard enriquecer las posibilidades lidicas en el
ambito considerado. El nifio descubrird asi que puede
disponer de un mito sin ser prisionero de é€l, igual que
dispone de un lenguaje verbal que, aunque sometido a
rigurosos imperativos morfolégicos, semanticos y sintac-
ticos, le permite expresar lo que quiere y cuando quiere.

6. Algunos ejercicios propuestos

1) Transposicion de un mismo relato de una forma a
otra.
Ejemplo : - contar un follet6n televisado,
- representar una historieta de dibujos,
- poner en dibujos un texto sencillo.
2) Bisqueda de equivalentes miticos

-la aventura del vaquero transformada en
aventura del navegante o del cosmonauta,

- Paralelo entre los viajes de Ulises en el Medi-
terrdneo, los del pionero en el Oeste ameri-
cano, los del cosmonauta en el espacio.

3) Invencion individual o mejor colectiva de relatos
sobre temas del Oeste. Dependencia y libertad.
Utilizacién de figuras de plastico en medio natural :
reuniendo esas figuras, vulgares y poco costosas, o fa-
bricindolas (con lo que se planteard el problema de la
simbolizacién de los diversos papeles), se podrén realizar
'verdaderos cuadros vivos cuyo recuerdo puede conser-
varse mediante croquis o fotografias (véase ilustraci6n).
Los nifios animardn as{ su propia epopeya del Oeste
mediante cuadros o secuencias sucesivas que permi-
tirdn plantear problemas sobre la narracin, los decora-
dos, lo$ personajes, etc.

4) Dramatizaciébn : podrin improvisarse secuencias
dramdticas, o bien ser elaboradas en sesiones sucesivas.
Gracias al fondo comin, se pueden montar sesiones
espontineas de teatro sin el riesgo, siempre grave, de
desembocar en un psicodrama involuntario. En el caso
de una historia del Oeste estd asegurada la distanciacién
ldica, incluso si el nifio toma muy en serio su juego. Por
otra parte, el saber prevido y el interés atribuido a ese
tema permiten evitar las largas y estériles discusiones
sobre la elecci6n del tema. Los nifios tienen que partir
aqui de unos cuantos elementos bdsicos (medio, situa-
ciones, personajes) desde los cuales pueden dar rienda
suelta a su imaginacién, en un ambiente de intensa

Figuras de plistico dispuestas en la naturaleza permiten al
nifio construir su propia aventura del Oeste. (IPN) (Colecciéon
del autor)

motivacion y de total libertad creadora, sin tensién
emocional excesiva. Después de una sesién de improvi-
sacién verbal en pequefios grupos, un alumno declaraba :
“Bueno, pues ya no necesitamos ir a ver peliculas del
QOeste, las podemos hacer nosotros mismos™.
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Ficha pedagdgica 5 : Juego y calculo (J. Raabe)

Presentacion

En varios lugares de esta obra hemos evocado los grandes
juegos 16gicos cuya drea de difusién corresponde a los
distintos tipos de sociedad. Es indudable que los juegos
de damas, ajedrez, cartas, pueden prestarse a desarrollos
pedagdgicos interesantes, en particular en lo tocante al
célculo.

En esta materia, el “juego de las doce casillas™, el
awelé de los Baulés, cuyo interés en el plano sociolé-
gico y etnoldgico hemos sefialado varias veces, se presta
a una explotacién pedagdgica especialmente ficil : en
formas diversas, que corresponden a centenares de desi-
gnaciones distintas, y pese a las numerosas variantes de
sus reglas, se trata de un juego muy original y especifico,
extendido por toda Africa, la cuenca del Mediterrdneo,
Asia Sudoriental y América central. El educador se inspi-
rari en la forma local del juego para estimular su pricti-
ca en el ambiente escolar y proceder a todas las aplica-
ciones pedagégicas posibles. Incluso en las regiones que,
comc Europa, ignoran este juego, serd muchas veces
interesante introducirlo en la clase, cosa que no pre-
senta ninguna dificultad especial.

a) Material : un tablero de juego y peones que pueden
ser objetos preciosos de gran valor artistico, pero que
también es posible improvisar haciendo hoyos a guisa de
casillas en la tierra o la arena, o alineando recipientes y
utilizando como peones cualesquiera objetos pequefios

Para organizar una interesante partida de awelé solo se necesita
un poco de arena v algunos guijarros. (Coleccion “Musée de
Uhomme”, foto Dr Pales)

que puedan encontrarse ficilmente disponibles en algu-|
nas decenas (guijarros, sirles, conchas, semillas, etc.)
(Véase ilustracién).

b) Reglas : son muy ficiles de explicar y de aprender,
pero se prestan a una estrategia muy elaborada.

Al empezar, dos jugadores, sentados frente a frente,




disponen cada uno de ellos de una fila de 5, 6 6 7 casil-
las (u hoyos). Antes de empezar, cada jugador dispone
también de cierto nimero de peones por casilla. Tales
peones son rigurosamente andlogos a los de su adversario.

Desarrollo de la partida : Cada jugador toma, cuando
le toca jugar, los peones contenidos en una de sus casillas
y los distribuye casilla por casilla por todo el tablero.
Segiin la casilla en que viene a caer el ltimo pedn dis-
tribuido, el jugador recoge o no cierto nimero de
peones.

Fin de la partida : Queda vencedor el que recoge mds
peones.

Derivado de un antiguo dbaco, este juego permite
realizar las cuatro operaciones sin conocer sus princi-
pios tedricos y sin manipular cifras.

Para el nifio del siglo XX, el juego constituye una
transicion excelente entre lo concreto y lo abstracto.
Permite captar mejor las nociones de niimero, par o
impar, favorece la comprension de la adicién, de la
sustraccién y, sobre todo, de la multiplicacién y la
division.

Observacion : En la ficha pedagégica propuesta, las .
reglas son las del awelé de los Baulés, a saber :

- distribucién de los peones en el sentido inverso al de
las agujas del reloj ;

- recogida de peones, cuando el iltimo pedn distribuido
viene a caer en una casilla contraria que contenga un
peén ; recogida de los peones de las casillas precedentes
si éstas contenian igualmente un pedn.

OBJETIVO PEDAGOGICO : Consolidacién de las nocio-
nes de reparto y de las relaciones existentes entre D, d, ¢
y n en la divisién (con o sin resto).

CLASE :ensefianza elemental y secundaria.

1) Repartir las 48 piezas :

Si jugamos con 12 casillas, ;cudntos peones ?
Si jugamos con 8 casillas, jcudntos peones ?
Sijugamos con 6 casillas, jcudntos peones ?

2) Observemos °

2.1.  Hacer jugar a dos nifios y considerar los hechos
siguientes :
- hay que apreciar la relacion entre dividendo
(D) y divisor (d) para encontrar el cociente (c)
(;Qué es lo que permite ese cociente ?)

2.2.  Para determinar la estrategia, estudio de casos :
- modificar el dividendo
- modificar el divisor

3) Identifiquemos -

3.1. E! buen jugador debe identificar bien los ele-
mentos siguientes :
D = nimero de peones que hay que repartir
n = numero de casillas que hay que utilizar
a = nimero de peones que quedarin en las
casillas en que se haya colocado un pe6n
D=(nxa)

3.2.  Para ganar es preciso que
1)n = cero
2) el Gltimo pedn colocado caiga en una casilla
ocupada (n’)
3) que n + n’ formen un ndmero $2,4,6.

4) Explotacion -

4.1  Aprendamos a jugar :

1) una partida con 12 casillas

2) una partida con 8 casillas

3) una partida con 4 casillas
Observemos también que es preciso :
- realizar nimeros pares en las casillas del adversario,
- constituir esas cantidades acumulando los peones juga-
dos en la zona contraria, ya sea a partir de los peones
propios o a partir de una tdctica operatoria que hay que
encontrar.

4.2. Hipbtesis :

42.1. Juega A:
b1 b2 b3 b4 bs b6 Tiene 3 posibilidades
para ganar :
o 0 ¢} 3 8 o a2 a4 a6
00 o
Ye o 10 5 2
(oY} o OOOQ °© o |, ,
Sao J Cual es el mejor
al a2 a3 a4 ab a6 juego ?
4272, JuegaB:
b1 b2 b3 b4 b5 b6 B tiene sd0lo dos po-
o 08% .sibili:dades ;‘
a OQOQO ) Que ganara en cada
o o caso ?
o [llNe)
9] Q o Qo o0 | ©

al a2 a3 a4 ab ab

4.2.3. ;Cuil serd después la disposicion de los peones ?
Dibdjese.
Proponer una tdctica.

42.4, Observemos las variantes de una partida con 8
casillas.

5) Fijacion :
5.1. Autoensefianza :

En cada grupo, los no iniciados reciben una
leccion de sus camaradas que saben jugar.

5.2.  Ejercicio 1
Se dibuja un awelé en la arena. Cada iniciado
escoge un adversario menos iniciado para ense-
fiarle.

5.3. Traduzcamos en cdlculo las estrategias de juego :
Ejemplos: (18 :6)+1=4 gana
(18:6) }+ 0 =3 pierde

54. a)hallarD(?:4)+2 =6
Prictica : 6.2 = 4(c) 4(a) x 4(D) el dato bus-
cado
Prictica: (21: 743 =6

6) Aplicacion :

Juego colectivo con observacion dirigida. Se observaran
algunas tdcticas de juego para desarrollarlas en forma de
céalculo.

1. Ellector que desee encontrar informaciones completas sobre
el juego podra consultar las obras siguientes :

Ch. Béart, Jeux et jouets de I'Quest africain, Dakar, IFAN, 1955.
J. Raabe, Le jeu de l'awélé, Paris, éd. de la Courtille, 1972.
A. Deledicq y A. Popova, Wari et solo, suplemento del Bulletin
des professeurs de mathématiques (Paris, CEDIC), No 14, di-
ciembre de 1977.
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Ficha pedagdgica 6 : El cuerno de buey (juego de calcu-
lo mongol) (Assia Popova)

El cuerno de buey (iixrijn ever) es un juego de cilculo
tradicional practicado por los nifios de todos los grupos
étnicos mongoles : los de la actual Repiblica Popular
Mongola, de Mongolia Interior (China) y de la Republi-
ca Socialista Soviética auténoma de los Bursiatos. Lo
conocen también los nifios del pais de Tuva (URSS),
situado al noroeste de Mongolia y al oeste de la Republica
de los Buriatos.

CLASE : Ensefianza preparatoria, ensefianza elemental.
Observacién ; Antafio, en la época prerrevolucionaria, los
nifios jugaban a este juego desde los 5 6 6 afios de edad,
es decir desde que empezaban a cuidar de los becerros.

OBJETIVO PEDAGOGICO :

a) El juego favorece el aprendizaje del razonamiento
16gico y el desarrollo de los hdbitos de cdlculo. Por ello,
igual que una serie de juegos de la misma categoria, se
utiliza en la ensefianza de las matemdticas en la escuela
primaria.

b) Asociado de una manera explicita a la ganaderiay a
la caza - actividades econémicas esenciales para las civi-
lizaciones de pastores y cazadores de Asia central y Sibe-
ria - este juego favorece igualmente la asimilacién de los
valores culturales.

¢) La prictica del juego del cuerno, como la de los
juegos de la misma especie, representa una fase prepara-
toria en la iniciacién al juego de ajedrez, al que se atri-
buye mucho valor en esta parte del mundo.

DESCRIPCION DEL JUEGO
NUMERO DE JUGADORES : Dos

MATERIAL

1. El tablero del juego estd constituido por una tabla de
madera en la que estd grabado un cuerno de buey con un
numero impar de puntos-estaciones unidos entre si por
una linea en zig-zag (véase fig. 1). Hemos representado
un cuerno con 19 estaciones.

Variante ;

El juego mongol llamado neg tugal tuux (conducir el
becerro) representado en la fig. 2, es idéntico en el pla-
no funcional al juego del cuerno. Su diagrama cuadrado
contiene generalmente gran nimero de estaciones (aqui
63).

2. Los peones. En la mayoria de los juegos de célculo
sencillos, los Mongoles y los Tuvas utilizan tabas (astra-
galos). Se trata generalmente de tabas de cordero, y mds
raramente de ciervo.

Las cuatro caras de una taba llevan los nombres
siguientes :

a) la cara plana : “caballo” (mong. mor’)
b)la cara sinuosa: ‘“camello” o “vaca” (mong.
temee, uxer)

¢) la cara convexa : “cordero” (xon’)

d) la cara céncava : “cabra” (jamaa)
Para el juego del cuerno (fig. 1a y 1b) se utilizan 3 tabas,
a saber :

- un “becerro” (lado sinuoso hacia arriba) o bien, en
algunas regiones, un “ciervo” (lado “caballo” hacia

arriba) ;
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- dos “mozos” (xiii), tabas que presentan el lado
“cordero”.
A veces se afiade una cuarta taba que representa la vaca-
madre. La “‘vaca”, cuya funcién es puramente simbé-
lica, forma equipo evidentemente con el becerro.

En el juego del becerro (fig. 2), los mozos-vaqueros estdn
representados por figurillas de madera en forma de
jinetes. Su adversario, el becerro, es también una figu-
rilla de madera tallada.

3. El reparto de los peones se decide por suerte. A ma-
nera de dados se usan dos tabas que los jugadores echan

F 9 4

4 d
Fig. 1a el Cuerno de Buey
QO - pedn “nifio” ,3
@ — “becerro”
@ — “vaca-madre”

O — cazador 19
prado

2"
t 1

Fig. 2 Neg tugal tuux (conducir el becerro)



alternativamente ; el que primero obtiene un “caballo”
jugard con el becerro ( o el ciervo) y el otro, el jugador
B, tendr4 los nifios.

4. Posicion inicial. Hay tres maneras de colocar los
peones en la posicién inicial :

a) El jugador que tiene la “vaca™ y el “becerro” (A) los
coloca respectivamente en los puntos 1 y 4 (fig. 1a).
La “vaca” permanecerd inmévil hasta el final de la
partida, sirviendo s6lo para marcar la posicién a la que
“aspira” el becerro. En este caso, el jugador B coloca sus
nifios-vaqueros en los puntos 2 y 3.

b) El jugador A pone su ciervo (fig. 1b) en el punto 3,
mientras que B coloca sus peones-“cazadores” en los
puntos 1 y 2.

¢) Los jinetes de la fig. 2 se colocan delante del becerro.

5. Primera jugada.

a) En el juego del cuerno de la fig. lay en el de la fig. 2
el jugador B (con los nifios-vaqueros) hace la primera
jugada.

b) En el juego del cuerno de la fig. 1b es el jugador A
(con el ciervo) quien juega primero.

6. Accion del juego. Los jugadores mueven alternati-
vamente. Cada uno mueve por turno su peén A o bien
uno de sus peones B hasta uno de los puntos adyacentes.
Por ejemplo, el jugador A de la fig. 1b tiene la posibi-
lidad de huir con su ciervo ya sea hacia el punto 4 o bien
hacia el punto 5.

7. Finalidad. El jugador B persigue al “becerro” (o al
“ciervo”) para encerrarlo en el vértice final ; el jugador
A trata de escapar a esta persecucién y volver al punto 1.

ASPECTO SOCIAL DEL JUEGO
Los términos y las operaciones ludicas de los juegos de la
figura 1a y de la figura 2 se refieren a las técnicas de cria

de ganado vacuno propias de las civilizaciones pastorales
némadas. En efecto, entre los mongoles las crias de la
vaca no son nunca desbecerradas totalmente : se deja al
becerro mamar por la mafiana y se le separa después de
su madre para llevarle a pastar, mientras que la vaca
permanece atada a una estaca. El becerro,evidentemente,
trata siempre de escaparse para volver a su madre. La
dificil tarea de conducir a los becerros hasta los pastos
incumbe a los nifios.

El juego de la figura 1b estd evidentemente asociado a
la caza del ciervo.

APLICACION

El maestro prepara de antemano el material que le ha
de servir para explicar las reglas y la finalidad de] juego a
los nifios jugando con ellos. Puede después proponer a
los alumnos que hagan ellos mismos algunos tableros y
peones.

El material del juego puede improvisarse. El diagra-
ma puede dibujarse en un cartén de 35 a 40 cm. de
longitud por 25 a 30 cm. de anchura. El cartén puede
ser sustituido por una alfombra de fieltro u otro tejido
espeso, o bien simplemente por una hoja de papel. Los
peones - el ciervo o becerro y los vaqueros o cazadores -
pueden representarse mediante figurillas de madera,
plomo o arcilla (3 a 6 cm. de altura). Se pueden también
utilizar dos tipos de peones del juego “‘Los caballitos”, o
de cualquier otro juego de peones. Y por supuesto
pueden utilizarse también tabas, naturales o fabricadas.
En tal caso es bueno colorear la taba que representa el
becerro o ciervo.

Observacion. El juego es sencillo y el maestro se dard
cuenta de que existe una estrategia ganadora. Pero no
hay que explicar la tdctica a los nifios : hay que dejarles
que descubran ellos mismos las mejores formas de jugar.
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Capitulo IV
La explotacion de las actividades ludicas
con fines educativos

Yahaya S. Toureh

ZONSIDERACIONES GENERALES

Es indudable que el siglo XX se caracteriza por el gran
respeto y el importante papel que se conceden a las acti-
vidades lidicas en la educacion de los nifios. En efecto, si
algunos autores de los siglos anteriores les han prestado
atencion, era considerindolas como medios de diversién
y no como instrumentos indispensables para hacer mis
eficaz el acto pedagégico.

Si nuestro siglo ha captado mejor el papel que incumbe
a las actividades ladicas es porque, gracias a los progresos
realizados por la psicologia, ha comprendido que la peda-
gogia no podia ya consistir en técnicas destinadas a “meter
en la cabeza” los conocimientos, sino que debia favorecer
el aprendizaje a partir de las diferentes manipulaciones
de lo concreto para llegar a su representacion abstracta e
intelectual. Asi, la pedagogia moderna pretende adap-
tarse mds al nifio, en lugar de hacer que el nifio se adapte
a los fines de aquélla. Esta actitud justificada, sin embargo,
conduce a menudo al adulto a inmiscuirse en el universo
del nifio y a sobrecargarlo con objetos y actividades
ladicas constantemente renovados. Su excusa es que
quiere que el nifio, por intermedio de tales objetos y
actividades, se abra a los progresos realizados por la
cultura, la ciencia y la técnica de su tiempo. El nifio corre
asi peligros que hay que sefialar al educador y al pedagogo,
para que éstos puedan tomar precauciones con objeto de
limitar y aun evitar los dafios que podrian producirse.

Con esta reserva, es preciso explotar toda actividad y
todo material lidico en la medida en que puedan servir
de inspiracién a la pedagogia en su bisqueda de una
actitud y de un lenguaje de aprendizaje que son, por lo
demds, lo mds natural en el nifio. Con este fin, conven-
dria pues estudiar en primer lugar los juegos y los juguetes
pertenecientes al entorno del nifio, es decir los juegos y
juguetes enddgenos, y ello por varias razones :

1) El nifio, cualquiera que sea su edad, pertenece a una
cultura determinada que hay que aprender a respetar y
a comprender. El hecho de captar los diferentes sentidos
de esa cultura puede por lo tanto ayudar al educador a
conocer la manera de pensar, las creencias, las experiencias
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y las aspiraciones de los nifios que se le han confiado y,
a partir de ahf, a elaborar su estrategia pedagégica.

2) Los juegos y los objetos Midicos enddgenos resultan
menos caros que los importados, y estos dltimos por lo
demds no se adaptan necesariamente a la situacién. En
efecto, los materiales pueden encontrarse sobre el terreno,
o fabricarse a partir de materiales locales, naturales o
artificiales, poniendo en juego la habilidad de individuos
aislados o de grupos.

3) La utilizaciéon de las actividades y de los objetos lidi-
cos endégenos por el pedagogo le da la posibilidad de
evaluarlos en funcion de los objetivos que pretende
alcanzar. En otras palabras, esa utilizacion permite una
estimacioén objetiva de la calidad educativa de los juegos y
objetos ladicos de que se trata. Pueden presentarse enton-
ces tres posibilidades.

a) Las actividades y los objetos lidicos se consideran
perfectamente adaptados a los objetivos perseguidos.

b) Las actividades y los objetos, aun conservando su origi-
nalidad, podrian mejorarse para responder a esos objetivos.
¢) La necesidad de introducir novedades (llegando incluso
a sustituir las actividades y los objetos lidicos locales)
para responder mejor a las necesidades nacidas de la modi-
ficacién de las condiciones de vida conduce a la innovacién.

Observacion : Conviene abstenerse de mantener o conti-
nuar actividades y materiales lddicos cuando no pueden ya
servir para nada, pese al respeto o la admiracién que
puedan despertar. Hay aqui un peligro que es preciso
denunciar, especialmente en ciertas regiones culturales en
las que ese “fetichismo” conduce a conservar en‘estado
“f6sil” juegos y juguetes que habria que haber abandonado
por no ser ya reflejos exactos de las culturas en plena
transformacion en las que persisten como cuerpos muertos.
Para el pedagogo, la Unica razén que puede guiarle en la
seleccion de las actividades y los materiales ladicos es su
potencialidad educativa y las imdgenes accesibles que
permiten ofrecer de la realidad miltiple y compleja que
los nifios deben aprender. El pedagogo no debe olvidar, en
efecto, que jugar es sacar a la luz y afirmar, parcial o {nte-
gramente, una personalidad en vias de constitucion, y ello
a través de una cierta manera de percibir y de actuar sobre
el mundo circundante ; y que ese mundo es a la vez el de
su experiencia y el de sus esperanzas.



TIPOS DE ACTIVIDADES Y DE MATERIALES
LUDICOS

La tipologia de las actividades ludicas se funda en las
distintas capacidades del individuo que ponen en accion :
fisica, intelectual, afectiva, estética y tecnoldgica ; todas
estas capacidades deben mucho al desarrollo normal y ala
maduracién de las diversas funciones y aptitudes que per-
miten al individuo hacer frente, vencer y modificar segtin
sus deseos el mundo material y el mundo abstracto tales
como los percibe o se los representa.

En cuanto a los materiales lddicos, son los mejores
instrumentos mediante los cuales las actividades ludicas
pueden realizarse, conservarse y comunicarse del indi-
viduo al grupo y viceversa.

1) Lista de actividades y de materiales lidicos

No parece util establecer aqui tal lista, que no seria
limitativa ni completa, ya que cada generacién puede
hacer supresiones o adiciones seglin sus propias inclina-
ciones y segin el grado de saber, de ciencia y de técnica
a que alcanza su cultura 1.

Al pedagogo exclusivamente corresponderd pues esco-
ger, en la larga nomenclatura de los juegos y juguetes que
pueda conocer, los que satisfagan sus exigencias y sus
objetivos. A €l le incumbird también proceder a esa selec-
cién sdlo en funcién de la edad (a veces también del sexo)
y del nivel de desarrollo de los nifios. Es preciso pues que
posea solidos conocimientos de psicologia y de técnicas de
aprendizaje.

2) Etapas de explotacion de las actividades y los materia-
les liidicos en pedagogia

Esas etapas pueden describirse asi :
Etapa A : Conocimiento del nifio

- edad,

- inclinaciones diversas,

- nivel de desarroilo alcanzado,

- aptitudes utilizadas,

- proceso de accion adoptado :

- su desarrollo
- las articulaciones en-
tre sus distintos mo-

. mentos
- Impuestas

- reglas d ién : .
glas de accidén - libres

- objeto de la accion.

Etapa B : Conocimiento del material utilizado

- material natural

- ori . [P
gen - material artificial
- estructura ) sencﬂla_
- compleja
- de obtener

- técnica o manera . .
- de fabricar el material

distintas posibilidades de utilizacién
- su origen
su intensidad
su duracidn
su frecuencia
las distintas maneras
de provocarlo

- nivel de interés
manifestado por el nifio,
y observacién de
ese interés en cuanto a ;

- determinacién del papel - incitador
que desempefia el medio (y el - represivo
maestro), que puede ser : - dirigista

- cooperativo.

Etapa C : Definicion de los objetivos del aprendizaje
- Analisis estructural - sus diferentes momentos
del proceso - sus articulaciones internas
programado : - sus contenidos y su capacidad
de despertar interés
- Determinacion de las posibilidades de transformacion
de ese proceso, inspirdndose en el del juego y utilizando el
material ladico para hacerlo mds atractivo y mds accesi-
ble al nifio.
- Establecimiento de técnicas de evaluacion de los resul-
tados en relacién con los objetivos pedagégicos 2.
- Condiciones de transferencia del proceso nuevo de
aprendizaje.

La descripcién de estas distintas etapas pone de mani-
fiesto que pueden existir vinculos estrechos entre el apren-
dizaje y los juegos, y que la funcién del pedagogo consiste
principalmente en descubrirlos o crearlos. Si lo consigue,
no hace sino respetar una ley natural segiin la cual el nifio
se instruye inconscientemente jugando, como Monsieur
Jourdain hablaba en prosa sin saberlo.

3) Algunas indicaciones sobre la utilizacion de los mate-
riales ladicos

a) Estos materiales 1ddicos pueden ser palabras y frases,
con ayuda de Ias cuales el nifio trata de inventar o recordar
relatos, cuentos, fibulas y leyendas. Las palabras y las fra-
ses, en estas ocasiones, vienen a ser para él otros tantos
objetos que a veces manipula con gran desenvoltura.

La utilidad de este tipo de material radica, entre otras
cosas, en desarrollar en el nifio la imaginacién, la memoria
y el dominio de la lengua (gramdtica y vocabulario). Por
otra parte, al escuchar o al relatar él mismo, el nifio puede
encarnarse imaginariamente en sus héroes, desempefiar
su papel, experimentar sus sentimientos en el triunfo y en
la derrota.

Este material verbal, cuya doble funcién psicoldgica
y lingiiistica hemos tratado de definir, ocupa un lugar
privilegiado en la educacion dada en las civilizaciones sin
escritura. El educador deberia, pues, tenerlo muy en
cuenta. Para ello tiene ante todo que recoger ese material
verbal, aprender después a interpretarlo ante unos niflos
que reciben el saber y el discernimiento de esas diversas
formas de expresién oral.

b) Existen otros materiales ladicos endégenos mds concre-
tos, cuyo empleo por el nifio supone un conocimiento
espontineo de ciertas nociones elementales de :

peso, densidad, resistencia, fuer-

1) Fisica : por ejemplo L
/ P jermp Za, movimiento, etc.

cuerpo simple © compuesto,
2) Quimica : por ejemplo anilisis, sintesis de los elemen-
tos constitutivos, etc.

numeracion, las diversas opera-
ciones, figuras geométricas, vo-
ldmenes a partir de dibujos,
o de papeles recortados, dobla-
dos y pegados respetando las
proporciones.

3) Matematicas :
por ejemplo :

1. Véase M. Mead, “Child game cultural indicator”, Anthro-
pological Quarterlv (Washington, D.C)), vol. 48, no 3, 1975.

2. Hay que precisar que esta descripciéon voluntariamente breve
no pretende resumir lo que puede decirse a este respecto, sino
unicamente indicar el camino que ha trazado la psicopedago-
gia actual.
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4) Tecnologia : Las nociones elementales de tecnologia
figuran entre las mds frecuentemente utilizadas por el
nifio en su vida cotidiana, cuando fabrica los materiales
que van a servir para sus juegos. Tales materiales pueden
inspirarse en modelos tradicionales o extranjeros, o bien
ser simplemente, como ya se ha dicho, una creacién de la
imaginacién.

Estos materiales lidicos de caricter tecnoldgico pueden
ser:

A) armas

fusil, arco y flechas, pufial, maza, garfio, honda,
tirador, diversos tipos de trampas, etc.

B) utensilios domésticos

lampara, vela, recipientes diversos de madera, metal o
barro cocido, mesa, lecho, horno, etc.

C) medios de locomocion

piragua, balsa, barco con o sin vela o motor, avi6n,
carreta, trineo, automovil, bicicleta, etc.

D) objetos o aparatos que marcan ritmos o reproducen
movimientos, sonidos, imdgenes y colores :

ruleta, columpio, peonza, xilé6fono, flauta, citara,
tamboril, caleidoscopio, etc.

E) reproducciones de animales y de seres humanos :

mufiecos de trapo rellenos con salvado, titeres, si-
luetas para sombras chinescas, reproducciones de
animales familiares, etc.

F) materiales basicos :

materias para trenzar y tejer

Observacion : El atractivo de estas tecnologias para el
nifio proviene sobre todo de que le dan la satisfaccién de
haber podido transformar materiales brutos dédndoles
formas y destinos imaginados por €] mismo. Estas acciones
son verdaderos trabajos manuales que revelan en el nifio
un saber hacer natural que la escuela no deberfa reprimir,
ya que en definitiva el objetivo principal de toda educacién
es descubrir y reforzar las aptidudes y las capacidades
individuales que deberin servir mds tarde en la vida
adulta y profesional.

SUGERENCIAS

a) la ensenanza de las matematicas

No nos extenderemos en los progresos realizados en la
ensefianza por las matemdticas modernas. Recordemos
tnicamente las nociones que introducen, tales como
conjunto, serie, inclusién, exclusién, equivalencia, igualdad,
superficie, etc.

Materiales utilizados : piedrecitas, figuras geométricas
obtenidas dibujando sus caras, recortindolas y pegindolas,
etc.

b) la ensefianza de la fisica

Aprendizaje de la nociones de peso, densidad, flotabilidad
de los cuerpos, movimiento, etc.
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1) Medidas de peso
- Materiales utilizados : fabricacién de distintos tipos.

Balanza romana :

gancho
corredera
muescas numeradas
TTT1TT T 1T 171 IIIIIIIIIIJ
peso
objeto que se pesa
Balanza de Roberval :

:

i G
— 1

2) Medidas del movimiento de los cuerpos

- la gravedad, la aceleracion, las fuerzas, la flotabilidad
- Materiales utilizados :

a) una tabla inclinada

s ) - . T4
angulo de inclinacion

b) un recipiente con agua

cuerpo flotante

3} Ensefianza de la quimica

Andlisis de las distintas proporciones de los componentes
quimicos de un cuerpo por calentamiento, disolucién u
otros procedimientos.

Materiales utilizados : vasos, matraces u otros recipientes
adaptados
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Como los materiales de inspiracién tecnoldgica, todos
estos materiales los puede conseguir o fabricar el propio
nifio. Evidentemente, el educador o el adulto pueden
intervenir en ciertas condiciones precisas mediante consejos
para que el nifio pueda realizar los distintos proyectos
concebidos por él o que se le propongan.

LAS ACTIVIDADES Y LOS MATERIALES LUDICOS
EN EL MEDIO ESCOLAR

Si estos materiales y actividades han ocupado en otros
tiempos un lugar secundario en el medio escolar, no
ocurre asi actualmente. En efecto, la observacién de todo
lo que el nifio hace y la influencia de esas acciones en la
formacién de su personalidad han conducido a los educa-
dores a examinarlas con mds atencién, de manera que los
trabajos manuales (entre los que es justo clasificar las
actividades ludicas) tienden a ser a la vez el comienzo y
la finalidad de toda educacidén intelectual y técnica. En
este sentido, puede decirse que los objetivos pedagdgicos

que eran puramente teéricos en el pasado han llegado a
ser mas pricticos. Para realizar esta ambicion, tendrian
que cumplirse varias condiciones :

1) La revision y la adaptacién de los programasy de los
horarios para conceder al saber hacer el lugar que le
corresponde en igualdad con el saber teérico.

2) La disponibilidad de medios, tales como locales
especializados y equipados, y un personal adecuado
constituido por maestros o profesores capacitados o
artesanos agregados a los establecimientos escolares.

3) Un local en el que puedan exponerse las producciones
de los nifios.

4) El establecimiento de premios destinados a recom-
pensar a los nifios mas dotados.

Observacion : Lo mismo que hay que permitir la expresién

de las potencialidades cientificas y tecnoldgicas, debe

darse cauce también a las distintas formas de expresién
plasticas y artisticas. El nifio, cualquiera que sea la cultu-
ra a la que pertenece, manifiesta de esa manera dotes
espontineas y sorprendentes que es preciso saber observar
y encauzar hacia fines educativos.

69



Bibliografia

1. OBRAS GENERALES

BETT, H. The games of children. London, Methuen, 1926.

CAILLOIS, R. Les jeux et les hommes (Le masque et le
vertige). Paris, Gallimard, 1958.

Encyclopedia Universalis. Articulo “Jeu”.

Encyclopédie de la Pléiade . Jeux et Sports. Paris, Gallimard,
1968.

HENRIOT, J. Le jeu.Paris, Presses Universitaires de France.
1969.

HIRN, Y. Barnlek ; nagrakapitel om visor, danser och
sma teatrar (Juegos infantiles ; unos capitulos sobre
las canciones, las danzas y los teatrillos). Helsingfors,
Wahlstrom och Widstrand, 1916.

HUIZINGA, J. Homo ludens. Proeve eener bepaling van
het spel-element der cultuur. Haarlem, 1938. Tradu-
cido al espaiiol con el titulo : Homo ludens, por E.
Imaz, Buenos Aires, Emece, 1957.

JANKELEVITCH, V. L aventure, l’ennui, le sérieux. Paris,
Aubier-Montaigne, 1963.

FREUD, S. Jenseits des Lustprinzips. Leipzig, Internatio-
naler Psychoanalytischer Verlag, 1920. Véase :
S. FREUD, Obras completas, Madrid, Biblioteca
Nueva, 1948. 3 vol.

II. EL JUEGO EN EL NINO

AGAFONOV, A P. Vospitanie rebenka-doshkol 'nika v igre
(Educacion, por el juego, de los nifios de edad pre-
escolar). Moskva, Izd-vo Akademii pedagog. nauk,
1956.

BANDET, J.; SARAZANAS, R. L'enfant et les jouets.
Paris, Castermann, 1972.

CHATEAU, J. Le réel et limaginaire dans le jeu de

Uenfant. Paris, Vrin, 1955.

Le jeu de l'enfant aprés trois ans. Paris,
Vrin, 1961.

L’enfant et le jeu. Paris, Ed. du Scarabée,
1967.

FISHER, S. ; CLEVELAND, S.E. Body image and perso-
nality . Toronto, Van Nostrand, 1958.

GUTTON, Ph. Le jeu chez l’enfant, Paris, Larousse, 1973.

70

LEBOVICI, S. ; DIATKINE, R. Fonction et signification
du jeu chez V’enfant. La psychiatrie de l'enfant
(Paris, Presses Universitaires de France), vol. V,
fasc. 1, 1962. ) ) ] N ,

MERLEAU-PONTY, M. Le dessin enfantin. Bulletin de
psychologie de I’Université de Paris, No 8 y 9, 1950.

NERI, R. Giuco e giocattoli. Bologna, Giuseppe Mali-
piero, 1959.

PIAGET, J. La formation du symbole chez l'enfant. Neu-
chitel-Paris, Delachaux et Niestlé, 1945 ; 2a ed.,
1959.

La construction du réel chez Uenfant. Neucha-
tel-Paris, Delachaux et Niestlé, 1937.

WALLON, H. L’évolution psychologique de I'enfant.
Paris, Armand Colin, 1941.

ZULLIGER, H. Heilende, Krdifte im Kindlichen Spiel, 5a
ed., Stuttgart, Ernst Klett, 1967.

I[II. PUNTO DE VISTA SOCIOLOGICO

BARTHES, R. Mythologies. Paris, Seuil, 1957.

BEART, Ch. Recherche des éléments d’une sociologie des
peuples africains d partir de leurs jeux. Paris, Pré-
sence africaine, 1960.

CAILLOIS, R. L’homme et le sacré. Paris, Gallimard,
1950.

CAZENEUVE, J. L’esprit ludique dans les institutions.
En : Encyclopédie de la Pléiade - Jeux et Sports.

HURTIG, M.C. Jeux et activités des enfants de quatre a
six ans dans la cour de récréation. Le développement
social des enfants d’dge scolaire, les contenus des
activités et leurs associations avec les niveaux de
participation sociale. Enfance (Paris), No 4-5, julio-
diciembre 1971.

MESMIN, G. L ’enfant, l'architecture et l'espace. Tournai,
Castermann, 1971.

IV. PUNTOS DE VISTA HISTORICO Y ETNOLOGICO

BALANDIER, G. L’enfant chez les Lebous du Sénégal.
Enfance (Paris), No 4, 1968.

BEART, Ch. Jeux et jouets de I'Quest africain. Dakar,
IFAN, 1955.



BREWSTER, P.G. Juegos infantiles. Folklore Americas,
tomo XIII, junio de 1953.

A collection of games from India. Zeif-
schrift fiir Ethnologie, fasc. 80,1, 1955.

Some Tugoslav games. Southern Fol-
klore quarterly , tomo XX, 3, septiembre de 1956.

A sampling of games from Turkey.
East and West, tomo X1, I, marzo de 1960.

Nota: Se deben a este autor muchos estudios sobre los juegos en
diversas partes del mundo ; estos estudios se han publicado
generalmente en forma de articulos ; el lector que desee
una bibliografia completa de ellos podra consultar la
Encyclopédie de la Pléiade (op. cit.),p. 280 y sigs.

CENTNER, Th. L’enfant africain et ses jeux. Elisabeth-
ville, CEPSI, 1962.

COSTA DE MARFIL. Ministére de ’éducation nationale.
Programme d’éducation télévisuelle 1968-1980.
TomoXIII : Inventaire des jeux et jouets des enfants
en Cote d’Ivoire. 1974.

CULIN, R. St. Games of the north American Indians.
Washington, D.C., 1907. (Reedicién : New York,
N.Y., Tuttle Co., 1958.)

Dictionnaire des jeux . Paris, Tchou, 1964.

DUMESTRE, G. Notes sur quelques jeux Ebrié. En:
Annales de I'Université d’Abidjan (Costa de Marfil),
1974.

Encyclopedia of sports, games and pastimes. London,
Fleetway House, 1935.

L’enfant en Afrique et ses jeux. Dossiers pédagogiques
(Paris, AUDECAM), No 8, noviembre-diciembre de
1973.

GABUS, J. Introduction au catalogue de I’exposition :
“A quoi jouent les enfants du monde”. Musée
d’ethnographie de Neuchitel, mayo-diciembre de
1959.

GRIAULE, M. Jeux dogons. Journal de la Société des
Africanistes (Paris), tomo XVIIL, 1, 1948.

Jeux et divertissements abyssins. Paris,
Librairie Ernest Leroux, 1935.

LOMBARD, Ch. Les jouets des enfants baoulé. Paris,
Edition des Quatre-Vents, 1978.

MEAD, M. Child game cultural indicator. Anthropological
Quarterly (Washington, D.C.). vol. 48, No 3, 1975.

MOOKERIJEE, A. Folk toys in India. Calcutta, University
of Calcutta, 1956.

POPOVA, A. Analyse formelle et classification des jeux de
calcul mongols. Etudes mongoles (Univerité de
Paris X), cahier 5, 1974, p. 7-60.

RAABE, 1. Le jeudel’awélé. Paris, Editions de la Courtille,
1972.

THOMAS, L.V. Notes sur I'enfant et sur I’adolescent
Diola. Bulletin de I'IFAN (Dakar), tomo XXV,
serie B, 1963,

VICTOR, P-E. Jeux d’enfants et d'adultes chez les Eski-
mo d’Angmagssalik. Kgbenhavn, Meddelelser om
Gronland, Bd. 125, No 7, 1940.



.

Alemania (Repiblica
Federal de)

Antillas Holandesas
Argelia

Argentina
Bolivia
Brasil

Colombia

Costa Rica

Cuba

Chile

Republica Dominicana
Ecuador

El Salvador

Espafia

Estados Unidos de
América

Filipinas
Francia
Guatemala

Honduras
Jamaica
Marruecos

México
Panama
Paraguay
Pera
Portugal
Reino Unido

Uruguay
Venezuela

PUBLICACIONES DE LA UNESCO: AGENTES GENERALES DE VENTA
(lista abreviada)

S. Karger GmbH, Karger Buchhandlung Angerhofstr. g, Postfach 2, D-8034 GerMERING/MUNCHEN. ‘“El Correo"’
edicion  al : Co rasse 22, 5300 BoONN. Para los mapas cientificos solamente : Geo Center,
Postfach 800830, 7000 S'ru'rmmu' Bo.

G.C.T. Van Dorp & Co. (Ned. Ant.) N.V., Willemstad (Curacao, N.A.).

Institut pédagogique national, 11, rue Ali-Haddad (ex-rue Zaitcha), ALOER. Société nationale d’édition et
de diffusion (SNED) 3, boulevard Zirout-Youcef, ALGER.

EDILYR, Tucuméan 1699, P.B. “A”, 1050, BueNOs AIRrES.

Los amigos del libro, casilla postal 4415, LA Paz; Peri 3712 (esq. Espaiia), casilla postal 450, COCHABAMBA.
Fundacgio Getiilio Vargas, Servigo de Publicagbes, caixa postal 9.052-30-02, Praia de Botafogo 188, Rio pE
Janewro, R) (CEP 20000).

J. German Rodriguez N., calle 17, 6-59, apartado nacional 83, GirarRDOT (Cundinamarca); Editorial Losada
Ltda., Calle 18A, n.° 7-37, apartado aéreo 5829, apartado nacional 931, BogoTA; Subdepisitos : Edificio La Ceiba,
Oficina 804, MEDELLIN.

Libreria Trejos, S.A., apartado 1313, SAN José.

Instituto Cubano del Libro, Centro de Importacién, Obispo 461, LA HABANA 1.

Bibliocentro Ltda., casilla 13731, Constitucién n.° 7, SANTIAGO (21).

Libreria Blasco, avenida Bolivar n.® 402, esq. Hermanos Deligne, SANTo DoMmiNgo.

RAID de Publica-iones, Garcia 420 y 6 de Diciembre, casilla 3853, Qurro.

Libreria Cultural Salvadoreiia, S.A., calle Delgado n.° 117, apartado postal 2296, SAN SALVADOR.

Ediciones Liber, apartado 17, Magdalena 8, ONDARROA (Vizcaya); DONAIRE, ronda de Outeiro 20, apartado
de correos 341, LA CoruNa; Libreria Al-Andalus, Roldana 1 y 3, SeviLLA 4; Mundi-Prensa Libros, S.A.,
Castellé 37, Mabrip 1; LITEXSA, Libreria Técnica Extranjera, Tuset 8-10 (Edificio Monitor), BARCELONA.

Unipub, P.O. Box 433, Murray Hill Station, New York, N.y. too18. “El Correo de la Unesco’
tinicamente : Santillana Publishing Company. Inc., 575 Lexington Avenue, NEw YORK, N.Y. 10022,
The Modern Book Co., 926 Rizal Avenue, P.O. Box 632, MaNILA,

Librairie de I'Unesco, 7, place de Fontenoy, 75700 Paris. CCP 12598-48.

Comisién Guatemalteca de Cooperacién con la Unesco, 3.% avenida 13-30, zona t, apartado postal 244,
GUATEMALA.

Libreria Navarro, 2.8 avenida n.? 201, Comayagiiela, TEGUCIGALPA.

Sangster’s Book Store Ltd., P.O. Box 366, 101 Water Lane, KingsTON.

Todas las publicaciones : Librairie ¢“Aux Belles Images”, 281, avenue Mohammed V, RaBat (CCP 68.74).
Unicamente **El Correo” (para el cuerpo docente) : Commission nationale marocaine pour I'Unesco, 20, Zen kat
Mourabitine, RaBaT (CCP 324.45).

SABSA, Servicios a Bibliotecas, S.A., Insurgentes Sur n.° 1032-401, México 12, D.F.

Empresa de distribuciones comerciales S.A. (EDICO), apartado postal 4456, PANAMA zona 5.

Agencia de Diarios y Revistas, Sra. Nelly A. de Garcia Astillero, Pte. Franco 104, ASUNCION,

Editorial Losada Peruana, Jiron Contumaza 1050, apartado 472, LiMa.

Dias & Andrade, Livraria Portugal, rua do Carmo 70, LisBoA.

Catdlogos y material publicitario : H.M. Stationery Office, P.O. Box 569, Lonvon SE1 9NH ; Government
bookshops : 49 High Holborn, LoNpoN WC1V 6HB ; 50 Chichester Street, BeLrast BT1 4JY ; 258 Broad
Street, BirmingHam Bi 2HE ; 50 Fairfax Street, Briston BS1 3DE ; 10og St. Mary Street, Caroirr CFt
1JW ; 13a Castle Street, EpinsurcH EH2 3AR ; Brazenmose Street, MAaNcuisTER M60o 8AS.

Publicaciones péricdicas y otras publicaciones : H.M. Stationery Office, P.O. Box 569, Lonpbon SE1 gNH.
Editorial Losada Uruguaya, S.A., Maldonado 1092, MoNTEVIDEO. *

Libreria del Este, av. Francisco de Miranda $2, Edif. Galipan, apartado 60337, CARAcCAS.

e espariol

[B10] ED.79/XXIV/34S



ISBN 92-3-301658-7



	Índice



