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INTRODUCCION.

INTRODUCCION

El estudio de las actividades lddicas del hombre representa
un reto que cobra gran interes desde diversos puntos de
vista,en 1os que quisieramos destacar 1o0s siguientes : a) el
filosdfico,b) el antropoldédgico y ¢) el psicoldgico —para este
Jltimo.recaic.ndu con especial €nfasis et enfoiu. educativo-.
En la realizacion de este trabajo se abordo el Juego comd uh

proceso psicoldgico "bdésico"” considerando los anteriores

enfogues.

A nivel psicoldgico podemos apreciar que es a traves deil
juego como se desarrolla de manera importante la personalidad
del individuo:sus capacidades psicomotrices {Furth y
Wachs, 1978:Cratty, 1973), intelectuales

(Piaget, 1971 ,1975;K1lein, 1974;Ax1ine,1975) ,sociales

(Rusel , 1970 Millar,19735:E1konin, 1978) . .mor-ales

(Piaget, 1935:Chateau, 1946)y creativas (Winnicott,1972:6i1i .y
0 Dbonnell, 1979) ,elementos todos estos que intervienen en el
campo de la formacidn educativa y cuya funcidn se cumple no
s0loc en la nifez sino que se extiende a 1o largo de 1a vida
adulta en su totalidad y en muy diferentes ambitos
(Huitzinga.,1972). Esto incide,por ejemplo.en lo que Valery
1lama "adeptos a las profesiones delirantes",es decir,en 1la
produccidn de agquellos hombres y mujeres que se entregar a la

pr-actica de 10 imaginario -y debemos admitir que sSon  muy

1 CUBERO C.I.



INTRODUCCION.

apreciados casi por cualgquier cultura vya que,entre otras
cosas,son generalmente dichos “adeptos” los encargados de
conducir al futuro mediante su producciéh (no sdlo en el

arte.,sino también en las ciencias mismas)—.

Ahora bien,para la psicolog{a el juego es un lenguaje que
particul armente nos informa sobre las estructuras nmentales
del niho,en el Jjuego es capaz de expresar sus
sentimientos, sus emociones, sus conflictos, sus relaciones
especificas con personas Yy objetos,sus concepciones del
mundo,su estilo de comunicacidn tanto verbal como corporal ,de
sus ansiwdades as{ como de su busqueda de soluciones a las
nismas,de su capacidad de estructurar diversos tipos de
situaciones.y de su creatividad.de sus deseos.temores Yy

necesidades.

Por todo lo anterior consideramos de fundamental importancia
para la psicologfa en general y para la psicologia educativa
@n particular,el contar con una correcta apreciacidn del
juego y de sus posibilidades pedagdgicas (tanto a nivel
“normal” como a nivel de educacidn especial) y con una clara
ubicaciodn teé?ica del mismo,.que permita incidir al Pl!cdlogo
de una manera profesional en todas aquellas actividades en
las que el juego despliega un poder que.a ver de algunos
pensadores, abarcaria l1a totalidad de 1la accidn humana,al
grado de deiiﬁir al hombre, junto al SAPIENS aristételico o el

FABER bergsoniano,como un verdadero HOMD LUDENS.
2 CUBERD C.1I.



INTRODUCCION.

Nuestro trabajo consiste en definir los elementos ludicos tat

0% como intervienan on diferentes pPerspectivas
tedricas,.determinando y deatacando su importancia comop
recursos Jtiles dentro del campo de la psicologfa

educativa. También pretendemnos proporcionar a dicha aplicacidn
pedagdgica una solida fundamentacion p-lcolééxca,para 1o cual
trataremos de ilustrar nuestras aseveraciones ofrasciendo

alternativas pedagdgicas y analisis de casos concrstos.

Cresmos que @1 juego y la creatividad son elementos basicos
para el desarrollo pmsicoldgico sano.Creemos tambidn que 1la
educacidn infantil tradicional generalmente olvida o.,en el
mejor de los casos.man®sja inconsistentemente dichos elemantos
at  interior del proceso educativo.@ueramos que nuestra
tésis,en primer lugar,contribuya al esclarecimiento b4
superacicdn de los problamas educativos surgidos de 1la falta
de un manejo claro y preciso de los elesmentos que estamos

resaltando.a saber @ juego y creatividad.

Cresmos que es posible rescatar at juego Yy a su funcicn
creativa como un factor primordial que requiere invastigacidr .
por parte de los psicélngos en general,y de los p.l:élogol

educativos sn particular.

A fin de proporcionar una visidn panoramica de 10
hecho.,presentamos a continuacidn el orden temidtico que hemos

sequido.

3 CUBERO C.I.




INTRODUCCION.

En 1 CAPITULO I.,que se refiere a algunas de las diferentes
perspectivas bajo tas cuales se ha abordado al Jjuego, se
plantea un pPanorama general de los antecedonteos
linguf:tico..nntropoléé!col y filosdficos
necesarios,.cresmos, para ubicar & 1o 1liddico en diferentes
ocontextos culturales on los que ha participado
substacncialmente.y lograr visual izarle on su propia

singularidad historica.

En el

que.dentro de la psicologia,estan relacionadas con

infantil.Enfatizamos l1o0s

educacionales del mismo.

En &1 capituleo II1I se incluyen

se ocupan del juego infantil y

En el Capitulo 1V se presentan

actividades luddico-pedagdgicas

para @1 nifio con

dicho, "retardo en el

efectos del juquete en &1 mundo actual y,por

fundanentar ta pertinencia e importancia que

1ddico en general han

planteamientos psicoldgicos

tedrica como experimentalmente.

Capitulo 11 se revisan distintas concepciones

retardo mental,o mas

desarrollo”. Tambien

tenido

retativamente

tecricas
ol Juego

aspectos cognoscitivos Y

algunos snfoques tedricos que
adulto a nivel psicoclinico.

diferentes posibilidades de
tanto para el nifio normal como
eufemisticamente
se revisan los
dltimo.se busca
y 1o

el juego

dentro de diversos

recientes, tanto

CUBERD C.I.




CAFITULO 1

CAPITULO 1) LOS ASFECTOS FILOLOGICOS,

ANTROFOLOGICOS Y FILOSOFICOS

DEL JUEGO.
Cr-eemds necesario empezar por un esclarecimiento filoléélcn
mfnimo de la palabra "juego",debido sobre todo a una r‘zéh
fundamental : muchas veces dicho sentido filoldgico contiene

matices que por una u otra razdn han quedado sepultados -si

no es que tergiversados— por los diferentes usos técnicos que

1a palabra adquiere en formas tecricas

espacfficas,mant-piendo sin embargo algunos efectos de su

sentido originario.

El recurrir a 1os sentidos etimolégicos originarios es dae
nuestra parte un intento de rescatar urn significado amplio.,y
a la vez preciso.de la palabra "juego” con lt1a finalidad de
cotejar 10s posteriores usos técnicos diversos (algunos de

etlos abusivos) a los que ha 1legado dicha palabra.
1.1) ASPECTOS FILOLOGICOS.

Empezaremos por un andlisis descriptivo de las raices
etimoldgicas de 1a palabra "juego". Comenzaremos por el
griego y posteriormente por el latfn. Huitzinga (1972) hace
un andlisis sobre este aspecto, al! cual nos remitimos para

nuestra siguiente descripciéh '

=
CUBERD C.1I.




CAFITULO 1

€En Griego o1 sufijo "inda" significa juego infantil.tlo dnico

®s un sufijo sin flexidn € inderivable

que designa es jugar,
~
fitoldgicamente.Ejemplos:los nifos jugaban, “)"“P‘VJ"‘, con 1la

I'4 r'd
pelota; EAKV‘-—Z\V&“ y-I-1 1a cuerdas
Fd
. juego de tanzamientos T P ETNZe v"l",‘- ser el rey,
B A A vde,

Con esto,.podemos notar que el sufijo "inda” se encuentra en

1os jusyns infantiles mencionados anteriormente.

i
El griwgo tawmbién utiliza la palabra 7/"". Jt.'iqup significa

cosa de nifos.paro que en su uso dicha palabra no solamente

se 1imita al juego infantil ya que con sus derivados

— ”
jugarsy 7= ‘Yﬂ" % T ¢ FVOY, juguete.se puden designar a

todas las formas de juego incluyendo l1os juegos sacros.

Otra palabra que empliea 21 griegn para la ssfera del jusgo es
4 4
@1 agén, "y WY con &1 cual se dssignan juegos de

competicidn y de lucha.

rd
Podemos incluir gque estas tres palabras !nda,chLﬁ ¥ ag:fn

comprenden dentro del campo lidico:el juego infantil y =l

juego del adulto,asf como la accién sacra, la fiesta vy

también la guerra.

De esta manera ta religidn,las tradiciones.las fiestas

popularwes.asi como 1a guerra obtuvieron en los grisgos una

alta er.pr-esicfn lugica originaria.
s CUBERO €. 1.



CAPITULD 3

destacar la dlver.lddd de Qlom-ntos ldﬁi:os

ntran en ®1! mundo 9riego Y qQue gson

Querempg

Parte esenciaj dentro ge la formacidh culturay de dicho

mundo entre ellos, ge manera r.l.vlntc.d..ta:an los

slgulantes

~la ®ducacidn,
“®l %inbdl igmg,

~la interaccidy, social.,
“la dimensisn migica.
~al Papel -o:i.lizqdnr.

-a1 tl-mpo.
e 1 § ®spacio.

~las reglas, ;
~la Preparacidgn Para Ifhﬂht.r,lI'Qfd
~la realidad.

~-la hlbilldld.

“la desicigh,,

~la agresicn,

-la rivaligad.
~la POsibil sgag de cambio.
~®1 sentigg woral y gtico,
~la ausencia ge tensicn.

~la ®3peranza on la victoria,
~®1 propdsite de lucha.

—Sostensr proposiclon-s (@n et Campo de batalla).

b4 CUBERG C. .




CAPITULO 1

rPasemos ahora a las et.imo'log{as de 1la palabra *juego” en
1atf{n.Mateos (I979) nos dice que la palabra juego se designa
con las palabras ludus,ludi (juego) del verbo ludo, mas los
sufijos is—-ere (jugar). Ante 10 anterior nos encontramods que
con una sola patabra tudus.ludere abarcamos todo el campo del
Juego infantil, el recreo.la competicién,y la represnntacién

liturgica y teatral, asi como los juegos de azar.

Observemds que tambicn la palabra lares ludentes, significa

danzar y por lo tanto se encuentra en el terreno del juego.

Igualmente queremos ahora destacar todos aquellos elementos
1ddicos que inciden de una u otra <forma en la educacidn.A
todos estos elementos los querriamos ver surgir del andlisis
de los vocablos derivados de la etimologfa de las palabras

ludus y tudere.Asi tendriamos :

~tiempo.
—-espacio.
-reglas.

~libertad.

—capacidad inventiva.
—-interaccidn social.

-simbol ismo.

—-creatividad.
~dimension mééica.

~fantasia.

8 CUBERD .C. I.




CAPITULO 1

-equilibrio estético.

~-fa.

~creenctia (magia, suerte).
—-posibilidad de cambio.
-propdsito.

~confianza.

-probabilidad psicoldgica (ddb
-habilidad.

~realidad.

~-optimiamo.
—control (de 1o incierto y lo desconocido).
—ausencia de tensidn.

—sostener proposiciones.

~papel socializador.

~factor dtico.

~desafio de la autoridad.

—~desafio de las leyes de la naturaleza.
—factor moral.

—-asperanza (de obtener la victoria).

Para los latinos las actividades 1liddicas no contemplan el

jusgo de ejercicios dentro del juego infantil,ni la misica.

Ahora bien.,el tatin se divide en . latfn vulgar y tatfn
culto.El latin culto se manifestaba sobre todo en la lengua
literaria que la sociedad ilustrada -anterior al 8.V11

a.n.e.~ utilizaba con expresiones estudiadas y pulidas.

9 CUBERO C. 1.



CAPITULO 1

Entre el1 latin vulgar y el 1lat{n culto surgen diferencias
lexicoldgicas y fonéticas que nos conviene destacar para

comprender la evolucidn del concepto de juego en espanol .

Aclaremos un poco dichos conceptos.Segﬁn 1la Real Academia
Espafiota (1970) en su Diccionario de la Lengua Espafiola,con
el termino Lexicologia se comprende el estudio o tratado
especial de lo relativo a la analogfa o etimologia de 1los
vocablos, saobre todo en virtud de entrar estos en un 1éxico o

dicciornario.

Por otra parte con la nocion de Fondtica se alude al estudio
de 1os sonidos de uno o varios idiomas,sobre todo en lo.

referente a su aclstica.

Entre sus diferencias lexicolééi:as nos encontramos que en
Romania —conjunto de pueblos congquistados y colonizados por
Roma ) se preferian palabras desusadas entre los

escritores.Ejemplo

Latin vulgar Latin culto Espanol
Jocus Tudus Jjuego
Guedando de esta wanera  formada la palabra :fJU§gdﬁ.’én

®spafol. T = : ‘v: ST

En cuanto a sus diferencias’ fon€ticas “encontramos que las

10 ' CUBERO C.1.




CAPITULD 1

consonantes iniciales simples como la J que es pronunciada

como (Y) en latin pasa ante la o,u al castellano con el

sonido de J (Jota).Obteniendo asi ta palabra Jocu (Yocu),

Jueqgo (Juego).

Ante 1o anterior podemos apreciar como el 1atin culto
utilizaba la palabra ludus y o1 latin vulgar la palabra jocus

(Yocus).la cual pasa al espafiol a formar la palabra juego.

Ahora veremos como la palabra jocus detl tatin vulgar ha

ejercido influencia sobre los idiomas romances ©O romanticos

como seran los siguientes:

Espanol : juego.
Frances :* jesu, joeur.
Rumano : joc, juca.

Portugues :@ jue, juca.

Si retomamos los elamentos 1Jddicos descritos anteriormente

podremos ahora arriesgar un definicidn del juego en relacidn
a los aspectos filoldgicos : El jusgo semantiene dentro de
una dimension mag9ica la cual dispone de un tiewmpo y un
espacio reales.,en dande la imaginacidn,la creatividad,la
fantasfa y la capacidad inventiva presentan posibilidades de
cambio,de confianza,de control (de 10 incierto y 1o
desconocido),de preparacicn ante la vida.Iqualmente plantea
probabilidades psicoldgicas (de #xito o <fracaso).Visualizado

11 CUBERO C.I.



CAPITULD 1

ani .notamos que estas caracteristicas meramente filolébi:as
del juego,mantienen una suerte de posibilidad de desarrollo
en 21 jugador tanto de factores €ticos.morales,.sociales Y
estéticos,todos ellos relevantes dentro de cuaiquier enfoque

pedagdgico —como luego veremos—.

Al mismo tiempo el juego contiene praposi:iones,propésitos V'

decisiones, asi como creencias (magia,:uert.),fu’ y
esperanza.For otra 1lado, la habilidad de los jugadores
evoluciona ante las reglas (transmitidas o espontaneas) o
Jjuego,desafiando tanto a la autoridad

ante el simbdlismo del

social como a las leyes de la naturaleza.

Pensamos que tamhien = necesario recurrir a la descrip:iéﬁ
del juego en un contexto antropoldgico,ya gque desde esta
perspectiva el concepto de juego nos Proporciona un  panorama

mds profundo y amplio en el que 1la realidad del juego

adquieren un significado especial en la vida de l1os hombres.

I1.2) ASPECTOS ANTROPOL.OGICOS.

Lo primero que nos interesa de la antropologfa es saber que

relacidn guarda el juego con 1a cultura.De esta forma podemos

citar a Huitzinga (op.cit) quién en su obra HOMG LUDENS
propone el concepto de juego como un amplio feénomeno

cultural,en el cual la comunidad expresa su interpretacion de

la vida y detl mundo.

2z CUBERGC C. 1.



CAPITULD 1

Para Huitzinga "la cultura humana brota del Jjuego —-como
Jjuego—- ¥y en wl se desarrcolla” (pag.8). Este autor parte de
las siguientes tesis : 1) El culto se desplisga en ju@go

de

sacro; 2) La poesia se hace jugando y se alimenta todavia
las formas lddicas: 2) La mGsica y la danza Ffueron puros
Juegos; 4) La sabjduria encuentra su .xpr-liéh verbal en
competiciones sagradas; 3) El derecho surge de las costumbres
de un juego social; 6) Las reglas de lucha con armas, se
levantan sobre formas lifdicas.

D& anterior.concluye que considera como elementos liidicos a

las siguientes manifestacionses culturales : 1)El saber, 2)La

poesia, 3)La vida juridica, 4)Las formas de vida estatal,

S)La esfera de 10 sagrado.

Hay que tomar en cuenta que para Huitzinga "la cultura en sus
fases primordiale=s s juaga.No surge del juego sino que se

desarrolla en el juego y como juego” (pag.63).

Por 1o tanto Huitzinga considera el jueqo como mucho mas que
un maero fénomeno cultural.El considera que el Juego puede
estudiarse como una verdadera funcidn creadora de la cultura
que tiene sus manifestaciones en 3 [ 2] arte,el derecho,la

guerra,el saber,y la filoasoffa.

Sefaladas estas tesis generales pasemos a ver la relacion que

guarda el juego con la accion sacra.

13 CUBERO C.1I.



CAPITULD 1

Como hemns visto anteriormente la palabra "accifn sacra®

forma parte del conjunto de sentidos doscritos en sus raices

etimalégicas,griegas y lat{nas,y se encuentra comprendida,por

tanto,dentro del campo de 1o lhidico.

Igualmente Huitzinga (op.cit) describe una serie de
observaciones sehalando que gran parte de los actos sagrados
en todas las religiones a2 rigen por las formas de
juego, donde se halla un entace entre el acto sagrado y el
Juego.Adends nos habla acerca de que el jusgo es un factor
culturales vy trata

esencial en todas las plasmaciones

extensamente los cultos -~ver Haomo Ludens.p.1l y ss.-—

Partiendo del hecho de que la conducta del individuo esta

determinada primordialmente por visiones del
muando, espirituales vy creadoras,este autor piensa que la
accidn sacra corresponde a la esfera del Jjuego. Contempla

tanto al culto como al mito.

dentro de la accidh sacra
Concluye que los actos del culto son juegos,y que es

precisamente en ) mito y en el culto donde tienen su origen

las grandes fuerzas inpulsivas de la vida cultural,destacando
las sigquientes : el derecho.la artesania.el arte.la poesfa,la
erudicidn ¥ 1a ciencia.Todo esto lo mantiene consistentemente

dgentro del terreno lilddico del juego.

Para Huitzinga la fiesta.el culto ¥y el mito entran en la
esfera de 1o sagrado y son formas superiores de juego en el

149 CUBERO C. 1.




CAPITULO 1§

ser humano. Jensen (1982) amplia este horizonte e incluye
dentro del campo del concepto "juego” a factores tales como

el rito.la magia,el sacramento y =1 misterio.

Por su parte Duverger (I984) contempla dentro del mundo
1ddico de los Aztecas los siguientes aspactos : los ritos.las
fiestas, 105 espectaculos.la guerra,los signos 1lddicos del
calendario:al tochtli (conejo) y el xochitl (flor),.=l jusgo
de pelota (tachtli),el ritmo acompasado de los tambores,y el

sacrificio humano.

En general,puds,la accién sacra se ha sido incluida

qeneralmente en el terreno del jusgo.

Pasemos ahora ha ver que papel dessmpefia el juego en el

culto.

Para Kerenyi (1990) el culto es un verdadero orden del
universo,en el cual viven 1os hombres y con el cual domina su
visidn de la realidad. A traves de esto se denota que en el
culto tambidn existen elementos que inciden en @l plano de to
Real Cdsmico y del ordenamiento de o real.Dichos elementos
deben ser tambidn tomados en cusnta como parte importante de
todo proceso pedagé@ico.Ellos reflejan,a 1o largo de una
vida,la personalidad normal y adecuada con la que el
individuo enfrenta =su porvenir en toda su incertidumbre.Si no
tomamos en cuenta Lo Real en sus diversos ordenamientos

15 CUBERO C.1I.



CAPITULO 1

espécificos,no pPodremos ser capaces de empezar a ordevnarnos a
nosotros mismos dentro de ese complejo Proceso Qque
implica,entre otras cosas.,un ordenamiento de nuestro mundo y
de nuestras conductas en &1 Y con los otros,nuestros
semejantes.Si no somoOs capaces de tomar en cuenta lo Real eon
sus diversos ordenamientos espi&ificos.tampoco seremos
capaces de aceptar una realidad cambiante.desarticularndonocs
de ella a la menor e inevitable variacidn.En este campo la
psicologia educativa -sobre todo 1la involucrada con los
procesos llamados "andmalos”- enfrenta un reto que todavia

esta muy lejos de enfrentar adecuadamente.

Ahora quisieramos preguntarnos por la importancia que tiene
la fiesta en la ciencia y en la cultura,asf como la relacion
que establece con el concepto de juego y cuales son los
elementos que 1a componen. Buscaremos articular todo lo
anterior a ura concepcicn pedagogica amplia,que sera la que

aqui defenderemos y que mds adelante trataremos de precisar.

Kerenyi (citado por Jensen) nos habla acerca de la
inmportancia de la fiesta como algo que no puede confundirse
con ninguna otra cosa en el mundo.Piensa que es feEnomeno

descuidado por la ciencia y la cultura.

Considerando la relacitn que mantiene el concepto juego con
la fiesta,Kerenyi sostiene que en ambas existen las mds
estrechas relaciones, entre las cuales tendr-iamos
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principalmente las stguiéntes

1) Torno alegre en 1a accidh (predominantemente):
2)Delimitacidn temporal y espacial; 3)Coincidencia de 1la
determinacidn rigurosa v de la autdntica libertad.A partir de
los elenentos anteriormente sefialados concluye que las

fiestas tambidn son juegos.

Por otro lado Callois (1984) define la fiesta como una forma
en que et hombre regresa a los primeros tiempos del
desarrollo de la sociedad humana,y encuentra en la fiesta las

siguientes caracteristicas

1) El1 derroche.

2) La viotlencia.

3) La destruccidn.

3) La alegria. - P,
S) El ritmo. S
6) El1 canto.

) La danza.

B8) La agitacion.

9) El1 gusto.

10) El1 agotamiento.
11) La paciencia.
12) L.a habilidad.
13) La atencidn.
143 El recuerdo.
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15) Las emociones intensas.

16) La metamorfosis del ser.

De estas podemos apuntar que no solamente puseden ser
aplicadas a la fiesta sino que tambien abarcan el terreno del
jusgo.Encontramos asi,otra vez.el planteaviento de que existe

una estrecha relacidh entre el juego y la fiesta.

En efecto.para 1a mayoria de los autores revisados dentro del

campo de la Antropologfa Cultural,la fiesta entra aen el
5

terreno propio en el que se mueve el juego.Frobenius (1938) y

Jensen (op.cit),ademds plantean la fiesta como wuna funcibn

podética ¥y como hejor 1legan a caracterizarla es en su sentido

de funcidn lddica.

Ya vimos anteriormente como Kerenyi concluye que todas las
fiestas son juegos.Pero Jensen va mis alla,puesto que piensa
que todos los actos de culto son fiestas y,a su vez,todas las

fiestas SOn juegos.

Pero ¢cual ec la distincidn entre fiesta sagrada y otros
Jjuegos?.Si partimos de Kerenyi vemos que existen dos
aspectos importantes en las fiestas sagradas ' 1)Una relacidn
mas profunda y esancial con la realtlidad vy 2)un estado de
dnimo particular correspondiente al sentimiento festivo.Sin

estos dos elementos la creatividad resulta imposible.
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Podemos decir que,para este autor,los procesos que involucran
a la realidad,al sentimiento (festivo) vy a ta creatividad, son
elementos que segun paertenecen a la fieata sagrada.Estamos de
acuerdo,pero también consideramos Que ho toma en l1a gran
importancia que toda forma ludica as capaz de asumnir en el
campo pedagogico,de donde cs necesario,aquf,destacar sus
aptlicaciones dentro de las formas de ensafanza en la
educac idh en general.En efecto,al nifico se le puede ensefa a
manejar estructuradamente todos aquellos alementos ludicos
que hemos seffalado y.con ello.se le esta simultansamente

preparando a convertir su vida en un campo en el que puede

llegar a desplegarses su creatividad con miras a llegar a sear
el mismo,adquiriendo la capacidad de continuar el desarrotlo

espiritual propio de toda cultura.

chdh Bally (1980) en la cultura griega se desarrollo
profundamente la escultura y la poesf{a,expresandose de esta
forma una verdad humana de la cual,hasta hoy en dia,es
reconocida y admirada en el mundo de l1os hombres.Ante esto
queremos decir gque en dicha cultura se desarroltl aron
ampl iamente los procesos de realidad, sentimiento (festivo) y
creatividad.dando origen a hombres que a traves de la

historia siguen siendo eternos.

Consideremos brevemente una de las funciones antropoléﬁhas
que cumple la filiesta an ol desarrollo cultural de la

humanidad.Kerenyi piensa que la funcidén antropol&gica de la
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fiesta ®s unir a los hombres con los dioses,asi como revivir

en un tiempo originario aquellos acontecimientos creadores

que tuvieron lugar en los seres divinos u hombres que eran
como dioses Yy que crearon 1 mundo tal como es hoy.
Otra vez podemos apreciar el sentimiento (festivo),la

reatlidad y 1la creatividad,como funciones importantes dentro

de la fiesta que aqui queremos tomar en cuenta para el campo

de 1a engefianza.

Segun Huitzinga (op.cit) 1la fiesta sacra es una realizacidn
mf!tica,pero nada mis precisc nos dice al respecto.Ante esta
amb iguedad s610 nos queda senalar una carencia qQue nerece ser
11enada.ya que constituye un aspecto que pusde jugar un papel

importante a nivel pedagdgico.

Con respecto a este punto Kerenyi nos habla acerca de que
existe en el acto religioso. un elemento espiritual adicional,
el cual 1o denomina como elemento creador que no puade

renovarse una vez que el acto ha dejado de repetirse.

ﬁrcbenius ({citado por Jensen) denomina & este elemento
espiritual adicional como “Estar conmocionado”
(pag.743) ,caracterizandolo como un estado psiquico que eleva
al individuo por encima de la vida ordinaria,en donde hay un
sentimiento festivo que caracteriza también los tiempos de la

creacidn en la vida del hombre.
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Ante 1o anterior podemos notar que se manejan aspectos tales
como sentimiento festivo,cr-aciéﬁ,concxi&n con la
realidad,asf como una autosstimacidn elevada del

individun, mismos que se encuentran estrechamente entazados a

la accidn sacra y a la fiesta.y hay que incluirlos tambidn

como parte fundamental dentro del aprendizaje.

Ahora describiremos como fue que se desarrollo el Jusgo

infantil y cual fue sSu origan,siempre desde una perspectiva

antropoldgica relativamente amplia.

Jensen considera ﬁue los jusgos pertenscen elementalmente a

1a esencia de l1os cultos Yy a partir de

ahf,gradualn.nt-,ll.garon a convertirse en el “mero” juego

infantil,incluyando las diversas clases de deportes.

Para el autor, los juegns infantiles representan un orden en

@l mundo ya realizado por los homsbres. Isitan plasmacionses

culturales que les son brindadas en forsas ya estructuradas

por los adultas.S.th Jansen los jusgos tradicionales se

tr-asmiten de gencracidh oan gcn-rnclén como acervo cultural ya
®l aborado y no son inventados por &1 nifo.

Esto s¢ relaciona,y a la vez contrasta.con la postura

cognoscitiva que Piaget plantea Yy que revisaremos en el

capitulo que sigue.
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Fasemos a continuacidh a discutir la relacidh existente entre
el arte y el juego.Jensen nos habla del arte como una forma
de juego que conserva su existercia aun hoy en dia.Piensa que
el arte es puro juego.En todas sus Fformas primitivas
~considera~ nos sirve como medio de prr--tdﬁ de una

experiencia potenciada del universo.

Tanbidn considera que el arte dnntéo de nuesstra dpoca
cultural es uno de los pocros dominios que utiliza 108 mismos
medios de expresion que 1a humanidad primitiva.En el
arte,segﬁh este autor,se experimenta y representa @l “aspoecto

divino del universo”.

Podemos tomar en cuenta que esta perspectiva de Jensen con
respecto al arte como juego concuerda con la concepcich de
Gadamer (1977) quien tambien sostiene que el arte s juego.lo

cual veremos mis adelante.

Pasemcs a ver el mundo ludico desde 1la perspectiva de los
Aztecas.Como ya dijiwmos anteriormente los Aztecas incluyen
dentro del juego : las fiestas,los ritos.los espectaculos.la
querra,el jueqo de pelota (el tachtli),los signos rituales
tddicos del calendario ritual ‘el tochtli (el conejo) y et
xochitl (la flor),wel ritmo acompasado de los tambores y el

sacrificio humano.

Los Aztecas se raegian por un calendario en donde se
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sncontraban Pplanificados las celebraciones de las
festividades rituales ciclicas, por e®jemplo s el
enfrantamiento de los Xipeme contra Totectin,el Rios del
despll amiento:el combate 1ddico de los esclavos Yy los

cautivos en la fiesta de Panquetzaliztli para actualizer la
victoria de Huitzilopochtli sobre 400 hermanos rivales;las
curiosas escaramuzas ritmicas —-ballets— y brutales a 1la
vez,como @l Icaliztli,que se celebraban en ciertas ocasiones
an @l mes Ochpanztli.donde el ritual de la fiesta prevee el

juego de pelea protagonizado por comadronas.

Todos estos Jjuegos segunr Duverger (op.cit? mwnos dan un
testimonio de que el sentido de competicidn esta plagado de
gestos y rasgos de guerra. Piensa que el agdn de los aztecas
esta reservado para los ciclos festivos rituales, en donde
los simulacros de guerra entran en el campo de la fiesta y én
de esta forma al convertirse en juego, la

el campo religioso,

suerra se convierte en culto.

En 10 anterior podemos encontrar nuasvamante la existencia de
la triple unidn donde la fiesta. la religidn., y 1la accién

sacra se convierten y manifiestan en su funcidn lJUdica.

Duverger considera que el sacrificio humano, para los
Aztecas,cumple la funcidn de ser un preludio de muerte y da
acceso a la participaciﬁh del poder,sobre una base de
igualdad entre l1os grupos dominantes : los sacerdotes Yy los
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guerreros.

Nos describe como los militares,en el campo de batalla,matan

el menor nUmero de adversarios,preocupados por lograr

prisioneros,l1os cuales seran sacrificados en ceremonias

grandiosas,pdblicas » ubicadas en el marco 1ddico de 1la

religiosidad.

Paor un lado,la vida religiosa pidblica se articula alrededor

del sacrificio humano en el que los gQuerreros imponen su

presencia.tanto f{sica como espiritual.,en el terreno lddico

del rito.Por otro lado los militares intervendran.como

actores,en las liturgias oficiales.El espiritu de los ritos

estd fuertemente marcado por lom simbSlos de una !d.clogfn

querrera.Ante lo expuesto,podemos observar que existen

psesudocompatencias y podemos comprender la introduccidn del

Jjueqgo masivo como preludio del sacrificio humano.

Duverger nos relata como coinciden las fuentes historicas en

mencionar la presencia del jusgo antes del sacrificio humano.

Las victimas forzosamente tenian que jugar antes de ser

ejecutadas ceremonialmente.Muy a menudo realizaban bailes

extenuantes con duracidn de varios dias.Por ejemplo : en “la

flestecita de l10ox sencres” (Tecuiluitontli) se prevee el

sacrificio de una mujer que encarna a la diosa del agua

salada, Uixtociuatl. El cronista Sahagun describe la

praparacion del sacrificio en sstos terminos t "Diez dias

24q CUBERO C-1.



CAPITULO 1

continuados bailaban en el areito,con mujeres que también
bailaban y cantaban por alegrarlia...lban todas estas mujeres
trabadas las unas de las otras con unas pequefias cuerdas.la
una asia del un cabo de 1la cuerda,la otra del otro y asi iban
bailandos;llevaban todas guirnaldas en las cabezas,hechas de
aquella yerba que se llama iztauhyatl que es como el ajenjo
de Castilla. El cantar que cantaban,decianlo en triple muy
alto...La que iba compuesta de atavios de la diosa y que iba
a morir,iba an medio de todas ellas...Todos estos diez dias
andaba en el baile y cantaba agquella que habia de morir con
las otras ; pasados los diez dias toda una noche entera
bailaba y cantaba aquella que habia de morir.sin dormir,ni
reposar,y traianla de los brazos unas viejas,y todas bailaban

en esta noche...” (en Duverger ,op.cit.pp.36~37).

Ante 1o anteriormente descrito podemos apreciar la . presencia
del juego antes del sacrificio de manera violenta,excesiva y

extenuante(Nuevamente la unidn de ageén y ludus).

" Duverger distingue dos requisitos del juego que preceden al
sacrificio Azteca:1)La representacidﬁ simb&lica de una
viéiaria,en donde se demuestra la superioridad azteca en
materia militar:2)La disimulacidn de una tnriura cuyo
objetivo es la preparacidn para la administracidn ritual de

1a muerte.

Por: io anterior podemos decir que 1a querra,siendo un
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Juegu,tambiéﬁ sirve de modelo a todas las manifestaciones

lddicas que revisten formas de competicion.

Por otra parte.la guerra.a nivel sotial,desempefia el papel de
competicicn ofreciendo notables perspectivas de ascCenso
social como recompensa por los prisioneros destinados a ser

sacrificados.

Hablemos ahora del Jjuego de pelota, que causo tanta
fascinacidn a los espaficoles.y revisemos que relacidn mantiene

con el rito.

En primer ltugar el jueéd de pelota se manifiesta como un rito
que se realiza en un terreno sagrado —un templo—,por 1o que
podemos apreciar que el juego surge dentro de un contexto

religioso y se manifiesta como un rito.

El juego de pelota corresponde a una de las formas de Juego
que preceden al sacrificio y se relaciona con el contexto
anteriormente descrito,ya que este juego terminaba con el

-sacrificio del capitdn del equipo perdedor.

Par-a Duverger el significado de este juego es el siguiente

ia pelota simbdliza 1 sol,la lucha de los dos equipos es el
combate cdsmologico.Y l1os hombres deben de impulsar periddica
e incansablemente la reactivacidn del movimiento céimico,ya
que la sangre de las victimas nutre el sol Yy restaura la
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energfé por 1o que el sacrificio dentro de esta religioh estd

Justificado.

Por otra parte Durdn (1967) opina que e! juege de pelota
puede verse como un pasatiempo aristocratico,donde 1o
sehores jugaban por recreacidn y alivio de sus continuas
guerras y trabajos,y tambidn servia como entretenimiento.S6lo
admitian a los seffores (tlatoque).o0 sea jefes guerreros Yy

otros dignatarios del ejercito.

Nuevamente podemos apreciar la relacidhn existente entre

guerra y juego,siendo la gusrra un juego.
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En 108 casos anteriormente indicados.el tachtli o juego

estaba sujeto a grandes apusstas que se relacionaban con las

grandes recompensas & las que tenian derecho los guerreros de
la flite y los jefes victoriosos.por 1o que Duvergsr piesnsa

que @1 Jjusgo de pelota Ffue un sustituto lddico de las

acciones guerreras.
Ademis podemos agregar que en este juego interviensn los
siguientes factores 1)el ejercicio, 2’las reglas, 3el
simbdlismo, 4)la competicidn, S)el poder, 6lel sacrificio,
?)el rito., Blel contexto religioso, 9)la guerra, 10)el azar.

Los aztecas consideraban los signos del juego comp signos de

la perdicidn ya que consideraban a los nacidos bajo los
signos del conejo (tochtli) v al de 1la Flor (xochitl) como

perdedores innatos.

El £igno del conejo predisponia a la enmbriaguez que era
comparada con un comportamiento lUdico debido a que ganera
1la agitacicn.el hablar a voces,el hacer gestos,la agresidn,y

1a fanfarroner {a.

Estas actitudes eran reprobadas por los Aztecas ya que
contradecian la calma.la mesura y la sociabilidad que tanto
admiraban los Aztecas.Por 10 que se les otorgaban castigos vy
consejos,y los exclufan socialmente haciando cualquier cosa

para evitar la proliferacidn de la embriaguez.
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A su vez.la flor inducia tanto a inclinaciones erdticas como

al gusto desmedido por las apuestas ( juegos de azar).

Tambien podemos apreciar como @n otras culturas los juegos

erSticos representan un caracter opuesto al de 1512

Aztecas. tal como nos describe Callois (op.cit) para una tribu

Bantu -la de los Tongas—,donde al prdcticar Jjusgos erdticos

s® logra la purificacion de la muerte 10 mismo gque de las

viudas.

En los Zulues se da la purificacicdn del guerrero asesino en

donde despuffs de un balo de agua corriente y diversos

ritos.,este se dirige hacia el pusblo acechando al paso de una
mujer extranjerapara lograr ocupar de nuevo su lugar en el

Kraal debe tener retaciones sexuales con una mujer que ho sea

de su tribu,

En las tribus de Rodesia del Norte.la sujer que ha abortado

e considera impura.,y debe tener relaciones sexuales con otro

hombdre para que pusda volver a tener relaciones con su marido

y pueda volver al pusble.

Ante 10 anterior podemos concluir que tambien los juegos

erdticos juegan un papel muy importante dentro de difersntes

culturas y podemds diferenciar en ellos los siguientes

eolenentos
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1) el rito.

2) las reglas.

3) el contexto religioso.

4) @l reconocimiento social.

%) la exclusidn smocial,la integracidn o no integracion
social. '

6) las posibilidades psicoldgicas de (xito © fracaso).

7) wl azar.

1.3) ASPECTOS FILOSOFICOS.

Mos sera de gran utilidad esclarecer la posi:ién *ilo:d&ica
en relacion al juego.ya que a partir de esta perspectiva
podremolrapr.ciar su relacicogn con el Ser como concepto
filosofico.5e revisara ahora la postura de tres fildsofos :

Platdn,Fink y Gadamer.por estar sus respectivas posturas

relacionadas cada una con una concepciéh educativa del juego.

Comencemos POPr Platdn.Diversos autores ~Jaeger
(1978):Mill1ar(1972):Elkonin (19?78);Huitzinga
(op.cit)—-,admiten que Platon fue @l primero en reconocer el
valor del juego educativo que hasta entonces habia sido

ignorado en todas las ciudades Griegas.

Platon se intereso pPOr el juego y,en su vejez,lo considero
como un medio para el desarrollo temprano de un ETHOS

(educacidn) adecuado.
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Platdn (citado por Jaeger,op.cit) sostieng que una aducacian

dJtil tiene dos aspectos : uno se preccupa del cuerpo mediante
la ejercitacién fisica y otro se preocupa del alma mediante
la misica,

Este autor concibe la cultura del hombre como una formacioh
del alma Yy es por esto por 10 que se considera como el

fundador de la pedagogfa de la temprana infancia.

Para Platoh @1 juego es el arte de conducir al nifflo por los
caminos de la razdn,por 10 que debe de fortalecer tanto como
sea posible @1 cuerpo vy al mismo tiempo elevar el alma a su
max alto grado de perfeccionamiento (Cagigal, 1957).

Dicho autor abarca dentro del concepto juego a 1o0s ritmos y a

las canciones a quienes considera sagradas @ invariables asi

como a todo genero de actividad sdsical.

También.dentro de la categoria de juego.Platch incluye los

siquientes -lmneca’ del ca:vpo de 1o snérscarn Xk » 7{_‘ (Y\‘)
( Tt TX®v xovpNT WV s

para las danzas sagradas ”-"‘) \a(

para los juegos sacros en general.

Ademés contempla al culto,la danza,la fiesta 12 los

sacrificios.as{ como el Jjuego del adulto y del niffo.dentro de

la actividad ludica.
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Platdn menciona,en su obra LAS LEYES (1934),que &1 hombre es

un juguete de Dios y l1a vida a la que debe aspirar el hombre

es representar su jusgo del modo que mis le complazca a 1la

humanidad.

Ante asto concluye gue 108 juegos sagrados representan 1o mis

alto a 10 que el hombre puede dedicar su afan en la vida.

Del mismo modo.Platdn prafiere que @l hombre siendo un

juguete de Dios,viva la vida jugando los mas bellos

Juegos,.con un sentido al ahora.

Ahora bien,en relacidn a la educacicgh Platdn 1a gradua por

per-fodos :

A los juegos de l1os nifflos de 3 a 4 afos les concede plena

libertad a la capacidad inventiva.

Platén habla de la necesidad del juego en los nifios y piensa
que es en esta edad en la que @l nifio tiene que inventar sus
propios juegos sin que nadie se los prescriba,ya que en este
per{odo se debe luchar contra el reblandecimiento y el exceso
de la posibilidad infantil.los castigos no deben suscitar la

cdlera en el nifio a quidn se le aplican ni dejar impunes sus

excesos.

Dicho fildsofo sugiere reunir a los nifos ean lugares sagrados
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de cada distrito.preludiando asi 1o que vendrian a ser mucho

mas adelante los Jardines de niffos.Propone Platon que de Lla

educacion se encarguen las mujeres hasta los 6 anos.en un
regimen de coeducacicn.
juegos

Propone Platon que a partir de los 6 afios se den los

fijos,formados por un espir.cu muy concreto.establece tanbi‘h

una separacion entre lOs sexos.

El 1.4.70 debe educar sus dos manos al mismo tiempo.Se extiende
una educacidﬁ gimnastica conocida al minimo en 1los afios
antnrior.!,priiticadl an danza y on ejercicios an
corro,suprimiandose todo 1o que no sea dei para la posterior

instruccich militar,

Incluye bajo el concepto de “"gimnasias” todo 1o que se
refiere a una etapa posterior de la educacidn. Desea tnnbi;n
que se cultive un estilo distinguido y libre del hombre por
10 que la gimnasia resulta sar un nedio importante,para

alcanzar el bienestar del cuerpo.

Los profesores de gimnasia desarrollan easte concepto an el
aspecto de ejercicios wmilitares estos eran profesores
especiales retribuidos y designados para la ensenanza de tiro
con arco,de lanzamiento de jabalina.de esgrima.de armas
ligeras y pesadas,de la tictica y de toda clase de
movimientos de cuerpos de ejercito.de instalacicn de
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campamentos. etc.

Ante esta perspectiva podemos decir que FPlatdn utiliza el

juego como medio indispensable para lograr la pr-paracién del

nifo v el adulto ante la vida.Contempla el juego bajo fines

pedagogicos con @1 f{n de obtener una educacich perfacta

donde las capatidades

psicomptrices.auditivas, visuales, manuales y sociales [ Tol,]

explotadas al m&ximo.
A continuacidn revisaremos la posicidn de Fink ante el juego.

Fink (1966) concibe al juego como un fenomeno vital para 1la

existencia de cada uno de nosotros.Sostiene que el juego es

una creacidn infinita en la dimensicdn magica de la apariencia

que,como tal,se destaca por el rasqgo fundasental de la

repressntacidn simbdlica.

Afirma ! autor que el juego pertenece a la condicicn ohtica

de la existencia humana.o sea que &s un fanomeno existenciat

fundamental 3 para Fink el jusgo es un conocimiento

significativo.comin y piblico.

Para este fildésofo,el Jjuego abarca la fiesta,los ritos

magicos y los grandes ademanes del sello cultural con los que

@l hombre arcaico muestra su estar dentro de la relacidn

universal ,en los que representa su destino y se hacen
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presentes los sucescos del nacimiento.del matrimonio,de 1la

caza y del trabajo.e incluye asimismo al juego infantil y al

jueqo adulto.

Fink distinque diferentes tipos de juegos.,entre 108 que cabe

destacar los siguientes :

A) El Juego solitario donde el nino juega con seres
imaginarios.

B) E1l juego donde la regla no es ley y podemos cambiarta si
se cusnta con el consentimiento de los compalfieros.pero si se
modifica,l1a nueva regia se v&lida y obliga asi a un nuevo
flujo de acciones reciprocas.

€) Los juegos improvisados en 10os que la comunidad se pone de

acuerdo sobre las reglas.el juego que se inventa.

Destaca que éen todos estos Juegos el nifio tiene la-
posibilidad de desarrollar su fantasia.su invencion Yy su
riqueza de descubrimiento.Ante esto deberemos tomar en cuenta
los elementos sefalados como aspectos relevantes y
fundamentales que deben ser desarrollados a su wdxima

exprasioﬁ dentro de la educacicn.

También Fink nos habla de los juegos tradicionales,y piensa
que estos jueyos son un producto de la fantasia colectiva.de
un intercambio de autoobl igaciones basadas en un arquetipico

anfmico.Y sostiene que alguros juegos infantiles,que parecen
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ol s -
ser ocurrencias, corresponden . a practicas: - migxcas

antiqu{simas.
Fink relaciona al juego con las

~ produccicdh magica.

- dimensicdh originaria.

—~ tiempo y wspacio real.

- tiempo y espacio interno
- tono alegre.

- representacidn.

—~ alegria por la apariencia.
— poder creativo.

— libertad humana.

- representacich simbdlica.
- 158rc de 1a aligeracidn de ta vida.

- lleno de posibitidades.

posturas

Bajo esta perspectiva se puaden visualizar

pedagdgicas y terapguticas.ya que dentro de las primeras el

juego representaria una forma de educacion especial en la

cual se logra ura metamorfosis en el ser humano atl

transformar juego en trabajo pasando as{ el nifio de un plano

a otro sin cargas opresivas y pesadas.

Comp posibilidad terapéutica,este Fildsofo piensa que el

debe volver a jJjugar para lograr curar su alma

a8 CUBERD C.I.
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enfaerma,tomando en cuenta fines tales como la creatividad vy
originalidad, mismos que resultan de suma importancia dentro
de perspectivas pedagdgicas y no solo terapéuticas.a las que

deberia aspirar todo ser humano.

Podemos concluir diciendo que la teoria de Fink acerca del
juego pretende rescatar al Juego mismo CcOmOo un medio

importante que puede ser utilizado con fines pedagoqicos ¥y

terapiﬁticos,cumplxondo asi un papel destacado a nivel
social.
Pasemos ahora a realizar una breve revision de los

planteamietos de Gadamer en torno al juego.

Gadamer (1977) postula que en el juego se da el Ser estdtico
mismo,y que 21 arte puede pPlantearse como una conciencia
estetica mediante 1a cual ol comportamiento estetico
funcionaria como una parte ontica de la r.pr.s-ntact6h.y
Perteneceria,por tanto,esencialmente al'jungo.bo esta forma
el autor postula que la obra de arte es jusgo.y el ser

entético se da en el juego,como r.pr.s.nencsdﬁ.

Gadamer considera que ®] juego @s una construccicn que debe
ser representada repetidamente y entendida en este
sentido.Por esto es por 1o que la construccidn es tambieh
juego,y sdlo alcanza su verdadero ser cuando,en Cada caso,se

juega.
37 CUBERO C.1.
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De 1o anterior,este fildsofo concluye que la obra de arte es
Juego.va que su verdadero ser no s pusde separar de su
reprnlcntaciéﬁ,que es de donde emerge la unidad y mismisidad
de una construccicon.Esta,.en su esencia,se encuentra referida
tanto a su propia roprosentncién como a las muchas
transformaciones y desplazamientos que experimenta en si

misma,no de jando por ello de ser ella miswma.

BGadamer contempla dentro del juego a la obra de arte.a la
representacion esceénica,a la representacidn dramdtica.a la
representacidn tragica v teatral,a la misica,a la
escultura,al juego sacro —en €l que incluye a la fiesta,al
mito y al rito-.Gadamer destaca las siguientes

caracteristicas del juego:

-~ realidad.

- experiencia.

~ movimiento.

- s@nsacion de placeﬁ.
- libertad.

— agotamiento.

- cambio de pasjbilidadesa‘
- azar.

- reglas,

— espacio.
- orden.

e
— autorrepresentacion.

as ' CUBERO C.1I.
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.
— construccion.
,
— factor estetico.

- experimentacich de descarga emocional.

Ante aeste Jdltimo elenento podemos decir que el juego, comno
.xpertmentaciéh de descarqgas enocional es, nos da una
posibilidad terapdutica.Por otra parte el factor estético que
se viene contemplando nos da una gama de posibilidades
pcdagdbicas que surgen a partir del Juego,y que son

importantes como desarrollos reales del incividuo.

Como acabamos de ver en este apartado de nuestro trabajo,el
juego surqge dentro de un contexto religionso que da lugar a
verdaderas manifestaciones culturales tales como 1a misica,el
canto,la danza,el culto, el mito, el rito,el sacramento, el
nisterio,la fiesta,la gquerra,la Po.-fi,ll sabiduria,el
arte.la ciliencia,la magia.la r.prls.ntacidﬁ dramitica.la
representacidn teatral y trégica,la escultura y 1lo0s juegos
erdticos.Parte de este contexto se ha conservado a traves de

1os juegos infantiles y los deportes.

De esta manera podemos decir que el concepto de juego abarca
una gran variedad de wmanifestaciones culturales vy que a
traves del juego surge la cultura que se desarrolla dentro de
un contexto religioso dando origen asi{ a las mas altas ¥
valiosas formas de vida humana.Entre estas hamos mericionado a
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los juegqgos sacros (el culto.el mito,el rito,el sacramento.la
rliturgin,los signos 1dicos aztecas (el tochtii Y el
xochitl, asf{ como el juego de pelota) que representan un
universo vivido en el mundo de los hombres, 1 leno de
1nagin-cidh,creatividad,rnaliaad,y sociabilidad donde @1 ser

humano participa y penetra en el mundo imaginario del juego.

Ahora bien desde el pPunte de vista filosofico podenos
igualmentse decir que Platon,como impul sor del valor
pedagdbico del juego,presenta una perspectiva educativa
bastante amplia y valiosa.Desde Fink y Gadamer podemos,por
nueatra parte,tratar de rescatar- al juego con fines
pedagd%icns Yy terapduticos,proponiendo que el juego cumple
una importante funcidn a nivel social.Todas estas funciones
son de una capital importancia para el desarrollo integral

del ser humano.

La relevancia del jueqo,por tantno,es incalculabie,pussto que
siendo portador de la cultura -como hemos visto-,favorece
aspectos morales.éficos,estéiicos ¥ creativos que contribuyen
a dar origen y formar a un ser mental y Ffisicamente

sano,mental vy f{sicamente completo.

El juego mantiene as{ vinculos tanto con los aspectos
terapduticos como corn los aspectos psicopedagdgicos.Desde 1la
perspectiva psicopedagégica podemos decir que el juego
resulta ser de gran utilidad ya que despierta en el nifio 1a
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forma de interaccion y convivencia con 1o0s demas lo misno que

estimula el mejoramiento del aprendizaje en los individuos.

Dentro de las perspectivas psicopterapduticas el juego eos
fundamental puesto que a traves de &1 —COomo YRremos
posteriormente—.el hombre propicia en si mismo el ilegar a
ser wun hombre nmentalmente sano, completo y l1leno de
creatividad.l.ogrando de esta forma contesplar nuevas y
diferentes posibilidades de vida,no hundiendose as{ en 1la
monotonia de ninguna rutina.s{ntoma este Jltimo de un hombre

incompleto,.parcial ,enfermo y sin capacidad de aprender.
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CAPITULO Il) TEORIAS PSICO-EDUCATIVAS

SOBRE EL JUEGD INFANTIL.

Existen muchas y variadas teorfas psicoldgicas scbre el juego
infantil.Estas,en general,pretenden establecer causas,motivos
'y caracteristicas propias de 1a actividad 1Jdica en el
desarrcollo infantil .Casi todas ellas plantean;pui&,la
importancia del desarrollo infantil ya sea desde una
perspectiva psicogeni%ica,psicopedagdbica -]
afectiva.proponiendo sus respectivos modelos en torno a
diversas etapas a travez de las que el nifio va progresandﬁ en

su actividad lddica.

En este capitulo revisaremos algunas de los principales
enfoques psicoldgicos relacionados con el Juego infantil cuyo
énfasis se centra en los aspectos cognoscitivo y educacional
del mismo.Se revisaran los autores que se consideraron mas
representativos tomando encuenta la relevancia y profundidad

de sus modelos.

En este capitulo,la exposicidﬁ comprendera enfoques con
tendencia cognoscitiva,psicopedagdgica,y guestaltista.En el
capitulo siguiente se revisaran algunos autores con tendencia

mss bien clfnica.

Entre los autores que plantean modelos cognoscitivos tenemos
a Piaget.Ern relacidn con un enfoque psicopedagégico
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revisaremos a Chateau, as{ como a Malrieu ¥ a

Russel.Finalmente revisaremos el modelo guestaltista ,dé,

Levine.
Comenzaremos,pués,con la teoria de Piaget.
2.1) JEAN PIAGET.

Esta teorfa (Piaget,1976) define el juego como una conduct@
que se caracteriza por la primacfa de la asimilacién sobre far
acomodacidn,y en contraste con la imitacidn que es la
conducta en la cual 1la acomodacidn pPrima sobre l1a
asimilacidn.De tal forma su teor{a del juego esta intimamente
retacionada con su teorfa mis general acerca de la genssis vy

desarrollo de la intetigencia.

Dicha teor{a se basa en modelos biolSgicos de homsostasis
evolutiva que abarcan 108 procesns de asimilacién b4
acomodacicn.Segdn Maier (1979) @l modelo de la teoria de
Piaget implica que ' 1)Las antiguas estructuras se ajusten
Casimilan) a nuevas funciones: 2)que las nusvas funciones
sirvan (se acomoden ) a las antiguas funciones en

circunstancias modificadas.

Por ello es que el acto de inteligencia d.s-mboca,segﬂn
Piaget e Inhelder (1978),an un equilibrio entre la
asimilacidn y la -comodaci6ﬁ.Dondn ®l proceso de astnil.ci&%
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se refiere a incorporar las cosas Yy las personas a la
actividad propia del sujeto,o0 sea incorporar el mundo

exterior a las estructuras ya construidas.

El proceso de la acomodacidn consiste en reajustar las
transformaciones sufridas con el fi{n de adecuarlas a o©objetos
externos.De esta marera mediante los dos procesos se logra el
conocimiento del mundo circundante asi como su manejo.Esto
tra®e consigo una adaptacidn por parte del individuo i la

inteligencia misma es adaptacisn, asi entendida.

En este punto hay que tomar en cuenta que la adaptacitn se
encuentra en estado dindmico con respecto al  equilibrio
final,ya que se trata de un equilibrio mévil debido a que las
necesidades internas y externas llegan & romperlo y & exigir
su reblandecimiento casi en forma inmediata.Debido a 1o
anterior esta adaptacidh constante pasa por diversos periodos
de ia vida,y ni siquiera cuando se es adulto 1a adapta:iéﬁ
l1lega a mantener el equilibrio de Fforma absolutamente

satisfactoria.

Pasemos ahora a revisar que tipos de juego propone Fiaget y

cuales son sus caracteristicas principales.
Piaget (19?75) divide el juego principalmente en tres clases

1) Losjuegos de ejercicio.
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2 Los juegos simbdlicos.

2) Los juegos de reglas.

1) LOS JUEGUS DE EJERCICIO.

Piaget (1375.0p.cit).piensa que este tipo de jumgo tiene que

ver con la ejercitacion de todas las habilidades wotoras.las

cuales se van consolidando gracias al juego.Estos son
caracteristicos de los primeros affos y surgen durante toda la

infancia cada va22z que una nueva facultad motriz se adquisre.

LoOos juegos de ejercicio se dividen en

a) Juegos de simple ejercicio.
b) Combinaciones sin objeto.

c) Combinaciones con una finalidad.

a) LDOS JUEGQOS DE SIMPLE EJERCICIOQ.

Corresponden al periodo sansoriomotor de los estadios I a V

@ implican un ejercicio puramente funcional y efectuado por

mero gusto.Ejemplo : a los 2 afios 8 meses.llena un cubo con

arena,luego lo vuelve y lo vierte con una pala do-pu‘g de lo

cual vuelve a comanzar durante cerca de una hora.
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b) COMBRINACIONES SIN OBJETO.

El sujeto no se limita a ejercer actividades vya adquiridas
sino que construye® nuevas combinaciones que son lddicas desde
el comienzo y no tienen un fin previo,por 1o cual SON  una
extension del ejercicio funcional de 1a primera clase.Ejemplo
i J.de 3 afios 2 meses,alinea boliches de dos en dos y despues
hace (sin buscarlioe) una fila perpendicular a otras.Este tipo
de jueqos corresponde al estadio de pensamiento preconceptual
(2=-4-% afios) que abarca el periocdo de 1a Inteligencia

Representativa v Preoperatoria.
c) COMBINACIONES CON UNA FINALIDAD.

Desde el comienzo tienen una finalidad 1ddica.Abarca
aproximadamente entre S5 y 7 affos.que corresponde al estadio
del pensamiento intuitivo.Ejemplo : V.de S afos 2 mesés,se
divierte saltando hacia arriba vy hacia abajo de una
escalera,combinando sus movimientos sin objeto,se propone
enseguida saltar del suelo al banco librando una distancia

cada vez mayor.

Segin Piaget (1975,o0p.cit) el juego de ejercicio tarde o
tenprano se transforma de la siguiente manera : lo. se
acompana de imaginacicn representativa derivando hacia un
juego simbdlicos Z20. se socializa orientandose en direccidh
de un juego de reqglas: Bo. conduce a adaptaciones reales
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satiendo as{ del dominio del Juego para entrar en la

inteligencia pra&tlca o en los dominios intermedios entre los

dos extremos.

2) LOS JUEGOS SIMBOLICOS.

Aparecen @en el segundo afio dea vida y encuentran su apogeoc
entre los 2-3 y los 5-6 affos donde se@ manifiesta un interes
real por el contenido del pensamiento.Su interes rddica en
las realidades simbolizadas,y el s{mbolo se utiliza para
evocarlas.Asimisno @l sfmbolo implica una cnnparlcidh sntre
un elemento dado y un elemento imaginado,l1o wmismo que una
ropresantacidn ficticia debido a que esta comparacidn
consiste en una asimilacién deformante.Ejemplo ® el nifio
muave una caja imaginando un .uto.é%tl,r.prns.nta
simbdlicamente al automdvil b4 se satisface con una
ficcidn, puesto que el tlazo entre el significante y el
significado es totalmente subjetivo.De acuerdo a Piaget
(1957) la caracteristica principal de este tipo de juego

radica en @1 que el nific reproduce y prolonga toda 1la

realidad vivida.

Hay que recordar que el juego simbdlico s.gﬁn Labinowicz
(1972) surge al mismo tiempo que 1la imitacidn diferida
(formas simples de imitacion en donde se observa un acto
nuevo,se representa internameénte y se da una imitacidén

externa diferida).
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Cuando @! niffo imita cualquier conducta utiliza siempre alge

mas ,por ejenplo : al imitar su propia conducta de dormir el

nifo puede utilizar otro objeto para representar la almohada

o tambien puede generalizar su representacion mental de

“fingir pstar dormido".En donde su imagen mental se separa de
un contexto inmediato y amplia su jueqo de “dormir® acostando

a su osito o a su perro.

De esta forma en la medida que el nifio imita la conducta de

otras personas tiene gque acomodar [=] reorganizar SUus

estructuras para las actividades f{sicas.A su vez,forma su

imagen mental del acto que le sirve ahora como estructura y a

traves de la cual puede asimilar ob jetos en el Jjuego

simbdlico.

De esta forma el objeto se convierte en el sfmbolo de algo ya

existente en 1la mente del nifio,.por ejemplo = un gquante de

beisbol puede servir de almohada en 1la representacion de

dormir.

Retomando el ejemplo anterior de juego simbdlico podemos
observar que el nific modifica su realidad en funcich de su

- . . - -
reprasentacion mental,igrnorando todas las semejanzas entre el

objeto ¥ 10 que ha escogido que rapresente.

El Juego simbdlico Para Piaget (1957, 0p.cit) es,ante

todo. afirmacion del vo por €1 mero placer de ejercer  sSus
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poderes y revivir sus experiencias fugitivas&ﬁsf como sirve
fundamentalmente para asimilar 1la realidad.,ante lo cual
explica por que el pensamniento conrnceptual del niffo adn no
esta desarrollado y ademis no es apto para expresar las
vivencias personales.

Segin Piaget (1975,op.cit) el juege simbélico se puede

dividir en : -

a) Proyeccidén de esquemas simbOlicos en objetos nuevos.

b) Proyecidn de objetos de imitacién en nuevos ob jetos.
TIFO IX.

a) Asimilacidn simple de un objeto a otro.

b) Asimilacich del propic cuerpo al de otre .o

ob jeto.

TIFO III.

a) Combinaciones simples.
b) Combinaciones compensadoras. .
c) Combinaciones 1fquidadoras.

d) Combinaciones simbdlicas anticipadoras.
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Tipo I a) PROYECCION DE ESQUEMAS SIMBOLICOS EN OBJETOS

NUEVOS.

Aquf el nifo atribuye sus propios esquenas a otros y a
cosas, reproduciendose asi una gener-alizacitn de conductas
aprendidas.Ejemplo : L de 1 afio € meses le da de comer a su

mufieca y la acuesta,9 dias arrulla a una cuchara como si se

tratara de una muftfeca.

Tipo I b) PROYECCION DE OBJETOS DE IMITACION EN NUEVOS .

OBJETOS.

Se provectan 1los esquemnas simbdlicos tomando en cuenta

algunos modelos imitados,remplazando asi el objeto habitual
por la imitacidn.Ejemplo : J.de 1 afio 9 meses frota el piso

con una colcha y despugs con uwa tapa de cartdn y dice

:"Abeber ,barrer” (como la potera)l.

Tipo II a) ASIMILACICN SIMFLE DE UN OBJETO A OTRO.
Las asimilaciones se representan directamente y ocasionan el
‘juego o les sirve de pretexsto.Ejemplo @ J.de 2 afos 1 mes se
puUuso una concha ern el extremo indice y dijo "de” (equivale a

dedal ) y despuds la froto contra otra como si cosiera y dijo

"remendado”.
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Tipo I b> ASIMILACION DEL PROPIO. CUERPO AL. DE OTRO. O

CUALGUIER OBJETO.

Consiste en la asimilacidn del propio cuerpo al de otro o de
un objeto cualesgquiera,se da un juego de imitacidn.Ejemplo

J.de 2 affos 8 neses.llega a su recamara en cuatro patas

haciendo “miau".Aquf hay imitacidn ya que el nifio <@
identifica con otros personajes de su entorno.

Tipo Ill a) COMBINACIONES SIMPLES.
Las cuales abarcan desde la simple transposi:iéh de la wvida
real hasta la invencidn de seres imaginarios Sin ningdr

motdelo asignativo.De esta forma se reunen elementos de
imitacidn y de asimilacidh defnrm;nto en dosis variables.
Con respecto a la transposicién de escenas reales que se dan
por medio de los juegos de muiiecas la 1mitacida es llevada al
mi&i-o.sjempln r J.de 3 anos 11 meses,inventa un animal al
que se llama "aseau” (azo) a difererncia del pajaro oiseau
(uaso),correctamente pronunciado a ssta edad.J.corre por la
recamara batiendo las alas (brazos extendidos) para imitar el

vuelo.Dice que &s una especie de perro y al mismo tiempo un

gran pajaro.Su morfologfa cambia dia a dia.

En la historia del "azo",como podemos observar,la

transposicidn es maxima.pero cada uno de sus rasgos es
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1fmitado en realidad mientras =su montaje es imaginario.

Tipo 111 b) COMBINACIONES COMPENSADORAS.

Comienzan desde que un acto prohibido [ 1] e jecutado
ficticiamente, me trata de permitir al yo tomar desquite de la
realidad.es decir compensarlo.Ejemplo : J.de 2 aflos 8
ueses,monta en cdlera contra su padre,quiere golpearlo,etc..y
comp esto puede resultarle mal grita : "Era mucho mas bonito
cuando Carolina (amiga de su padrino) estaba enojada cown
padrino”.Cuenta que Carolina dio de golpes a su padrino
(imaginado) y desplaza asf todo el problema sobre esta escena
que imita en detalle.Su madre le vuelve a hablar acerca de la

colera inicial,pero J. no quiere saber nada:"No es Carolina".

Tipo III c) COMBINACIONES LIGUIDADORAS.

En donde se elimina una situacidn desagradable reviviendola
ficticiamente.reproduciendose las escenas en las cuales el Yo
ha sido amernazado,con el fin de asimilarlas Yy daspué%
vencerlas.Ejenplo : J.de 2 anos 7 meses.una amiga de su madre
10 acompafia de paseo,lo ctual no le agrada y no ahorra sus
apreciaciones : "Es mala...no comprende lo que dice".Después
de terminar la caminata,J. la situa al lado de elta junto a
su bano ¥ luego en su cama,le habla de la caminata vy 1a

vuelve a reconstruir con ella (es pura imaginacidﬁ).
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Tipo IXI d) COMBINACIONES SIMBOLICAS ANTICIPADORAS.

Se acepta un orden o un consejo,pero anticipando
simbdlicamente sus consecuencias de la descbediencia o de 1la
imprudencia que tendrian en cierto caso.la anticipaciéh
funciona como una representacidn adaptada.Ejemplo : J.cde 49
anos € meses.en un camino peligroso 1o prevenge mostrandole
un torrente que esta al fondo de la pendiente: "Gabes que ha
hecho mi ;miga la negrita.Rodo por la montaffa abajo hacia el
lago.Durante 4 noches seguidas.Maltratandose terriblemente
las rodillas y las piernas.Estaba en @1 lago,no sabia nadar y

as{ se ahogo".

De esta forma la anticipacich se representa como una

reconstitucidn atribuida a un compafiero imaginario.
ESTADIO II.

Surge entre 1los & y tos 7 afios mas o »enos, y va
desapareciendo a medida que @l nino se preccupa cada vez wis
por la imit.cidﬁ exacta de lo real.convirtiendose as{ en una

simple representacidn imitativa de la realidad.

Pasexos al Il estadio del juego -tmbélico,ol cual es dividido

por Piaget en

1) Combinacidn simbdl ica ordenada.
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2) Preocupacidn creciente por la veracidad de 1la imitacidn
exacta de lo real.

3) Comienzo del simbélismo colectivo.

1) COMBINACION SIMBOLICA ORDENADA.

Se da un orden relativo a las instrucciones 1ddicas por
oposicidn a la incoherencia de las combinaciones simbdl icas
del tipo 111.A partir de tos 4 affos es posible seguir un
interrogatorio (método clfnico),esta secuencia de ideas que
se da en el curso del dfatogo implica una conducta
amparentable,con el relato espontdneo que constituye un juego
y con los juegos de roles.El nifio de 4 a € afios sabe ordenar
intuitivamente una serie de perlas de color ,pero ordena mal
un relato verbal o una secuencia de acontecimientos.Ejemplo :
J.de 4 anos 7 meses,lleva una piedra que representa un frasco
de leche de Honoraria (joven valernse que trae la leche por la
napana)="50y la hermane de Honoraria y vengo porque Honoraria
esta enferma.Tiene tosferina.Tose y escupe un poco.Seria malo
si la nifa se contagia (todo esto con acento valense).Sefiora

quiere leche?,—~Gracias— (Es enteramente imaginario).

2) PREQOCUFPACION CRECIENTE POR LA VERACIDAD DE LA IMITACION

EXACTA DE LO REAL.

En donde hay upna creciente exactitud en las construcciones
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materiales ques acompata al juego
casas,corrales, etc. ,ejerciendo una relacidn entre el

ejercicio motor ¥y la combinacidh simbdlica.

El simbSlo 1Wdico evoluciona en el sentido de una simple
copia de lo reatl y =610 @1 tema general de las sscenas sigue
siendo simbdlico.De esta forma la atencidn se fija en la

exactitud y parecido de las construcciones materiales.

Segﬂn Labinowicz (1972,0p.cit) el nififo r.?lnja on este tipo
de juego mas organizacidh y aproximacion a la realidad asf
como mayor atencidh a 105 detalles reales.Esta clase de
construcciones requiersn de una reconstruccidn o acomadacidn
para llenar posibilidades de la realidad,dandosele al nifo l1a
oportunidad de crear intetigentemente y de resol ver
problemas.Por otra parte el nifio tambien desarrolla un
sentido mayor de las propiedades ffsicas de l1os materiales de

construccich.
3) SIMBOLISMO COLECTIVO.

Aqu{ se diferencian y adecuan roles en el juego y tambidn
existe un progreso eon la direccicn de orden y coherencia as{
como de socializacidn.Esta adaptacidn social s® observa =n
las construcciones.en los trabajos manuales.en lom dibujos
que cada vez estan mds adaptados a la realidad de asta forma
se marca @1 final del simbdlismo lidico.
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EL JUEGO DE REGLAS.

Aparece en el segundo estadio (4-7 affos) y se consolida
durante el tercer periodo (7-11 afios).En este tipo de juego
existen por 1o menos dos individuos y &1 juego se reglamenta
por medio de un conjunto sistemdtico de leyes que aseguren la
mayor reciprocidad en los medios empleados.La reglia es
impuesta por #1 grupo vy violarla repressnta una falta.El
objetivo del jusgo de reglas es el ser socializado.Las reglas
se dividen en dos : 1)las reglas trasmitidas v 2)las reglas

espontineas.

Las primeras se trasmiten de genera:iéﬁ en ganeraci6h,y e
convierten en institucionales.Las uUltimas son de naturaleza
contractual y momentdnea,proceden de la socializacidn que
implica relaciones entre mayores y menores y a menudo se

ifmita a las relaciones entre iguales y contempordneos.

Hay que tomar en cuenta que los juegos de reglas son  juegos
de conmbinaciones sensoriomotoras (carreras,lanzamientos de
jabalina,etc) o intelectuales (damas,cartas,etc),.con
competencia (sin 1a cual la regla seria indtil) y regulados
por un codigo transmitido de generacidﬁ en generacidn o por

acuerdos improvisados.

Piaget (1957, op.cit) considera que los juegos de reglas nacen
de costumbres adultas caidas en desuso (de origen mi%ico
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retigioso) o de juegos de ejercicio sensoriomotor que se
vuelven colectivos, pero que se despojan totalmente o en parte

de su contenido imaginativo.o sea de su Sinbélismo mismo.

Con respecto al origen mfgico mencioriado por FPiaget podemos
decir que esta postura concuerda con la de Fink (op.cit) ya
que este autor considera que los juegos tradicionales son
ocurrencias de pridcticas miéical antiqufsisas. Tambidn hay que
tener en cuenta —como ya quedo descrito—- el origen niéxco del
juego manifestado a traves del culto,la danza,.,la fiesta,la
misica.el ritmo,representan plasmaciones culturales de juegos
primitivos de 1os cuales s derivan otros jusgos que no

Pueden apartarse de la esencia real del juego mismo.

La postura de Piaget también coincide con la de Russel —a
quieh ma=s adelante revisarewmos con mayor d.t-nimi-nto-qui‘h
piensa que ®l1 origen del juego tradicional proviene de los
antecedentes de danzas,fiestas o ceremonias de culto de 1los

adultos.Es decir que posee un origen mitico.

A continuacidn presentaremos un cuadro en donde wme intenta
relacionar el peansamiento infantil que se manifiesta on
diversos jueqos infantiles clasicos dependiendo de sus
caracteristicas (Labinowicz.op.cit).La utilidad pedagdgica de
este cuadro radica ern que el maestro,y tambien los
padres.pueden llegar a obtener muy facilmente un célcule
aproximado del nivel de pensamiento del nifto en determinadas
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areas especificas,

JUEGDS CARACTERISTICAS NIVEL DE . PENSAMIENTO.

J.de escondidas|El que se esconde as-— Prenperaciuﬁilﬂ .

ta a menudo visible ya
quUe es inacapaz de te
ner una perspectiva del

que se busca.

J. de canicas. J.parelelo Se apunta vy
: se lanza sin reglas espeé

cificas.

J.del gato. Se juega con estrategia
(2 dimensiones)|sencilla;no se pueden

tomar en cuenta jugadas
ofensivas y defensivas

al mismo tiempo.

J.de escondidastiEl que se esconde evita
ser visto,teniendo en

cuenta la perspectiva
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del que busca.

Operacional Concreto: -

J.de canicas. J.de cooperacion con re

glas espécificas.

J.del gato Se emplea al mismo tiem
(2 dimensiones)| po estrategias ofensivas

y defensivas.

J.del gato Se utilizan multiples

variables y una gran

cantidad de combinaciones.

De operaciones Con
cretas Avanzadas
a operaciones
formales.

J. de concen— Se usan multiples estra

tracion mental tegias complejas que in

J.de ajedrez. cluyen anticipacion.es

to es afirmaciones hipo

teticas (si...entonces).
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En cuanto a 1a educacion FPiaget (citado knr
Labinowicz,op.cit) considera que una educacidn formal Yy
r{g!da {que incluya CORBAS tales como : bhacer
composiciones.resolver problemas de matematicas o tomar
pruebas en donde se marnejan la menoria.la repeticidn y los
ejercicios) restringue 10 que se aprende en la escuela y esto
hace que realmente sea diffcil que ®1 nific acepte otros

estilos de aprendizaje.

Por ello propone que se empleen actividades ludicas como t
explorar nuevos materiales, interactuar con . ios
compafferos, probarse unos con otros desarrollando ta
participacidn.®l entusiasmo.el cuestiornamiento y la duda.Esto
Permite mantener formas libres.explorativas o imaginativas
con el fin de extenderse con el mundo ¥y tener &1 manejo del

mundo como wr intento de aprendizaje as{ como el manejo de la

cabeza.

FPiensa Fiaget que a los nifios s@ les debe dar una amplia
oportunidad de jugar y trabajar con una diversidad de
materiales en actividades que estimulen el desarrollo del

proceso del pensamiento.

Yambién considera impor-tantes el juego de actividades de
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orden,clasificacich,los juegos con arena (no s610 entre los
niffios de 4 ¥y 5 affos sino tambien se recomiendan a 1l1os niffos
de 7 anos) agua y otros materiales (experimentacidén de
equilibrio de volumenes Y facilita 1la conparacién de
volumenes,asf como la comprensidn del mundo si{sico) asi como
jumgos de construcecidn con cubos, juegos de cooperacich. juagos
de observacidn y de experimentacidn.as{ como el juego libre
que proporciona excelentes oportunidades para desarrollar el
conocimiento del mundo fisico y 1ldgico adanis de las

habilidades perceptuales en el nifio.

Tambien nos propone posibilidades pedagdgicas tales cowo ’
que el adiestramiento matematico debe iniciarse e las
gquarderias con una serie de ejercicios de let:a y nimeros

longitudes, superficies,etc.

De esta forma el autor piensa que si se mantienan estos
principios de educacicn matemftica el nifico tendra bases en un
ambjente natural de equivalencia de objetos,dando asf un
amplico campo de accidh a la inteligencia que habia

permanecido a nivel verbal o gr&fico.

Concluyendo que mientras @l nifioc tenga mas enfrentamientos
con et mundo real,mas fuertes seran sus bases para el
‘pensamisnto léglco y mayor sensibilidad tendra para 1la

instruccion matemdtica.
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2.2) JEAN CHATEAU.

Jean Ch.tnih.profesor de psicolagfh en la Universidad de
Burdeos.ha escrito una veintena de obras importantes de
psicologia,y pedagogfa.Ha contribuido tambien al naciwmiento
de diversos organismos cientificos,creando un laboratorio vy
un centro de investigaciones para la formacion de
psicolégos.anjo su direccich un grupo de especialistas ha

escrito una serie de ensayos sobre los grandes pedagogos.

Interesado,en general.er cuestiones de Pedagogia,Juego e
Imaginacidn.este autor nos aporta una documentacidn rica y de
primera mano respecto a dichos temas.Hace observaciones
directas en jardines de nifios y en diversas escuelas . sus
analisis s apoyan sobre cientos de descr ipciones
concretas.Parte de un método propiamentes socioldgico,que
utiliza para clasificacidn de multiples juegos infantiles.Su
nétodo le permite relacionar los juegos infantiles con los
juegos de los adultos y también a estos con los juegos

ritualtes.

Para Chate‘h (1946) el juego surge en €1 nifho despuss de 1los
tres affos,ya que considera que @1 nifio de meses jusga por
placer,como un simple ejercicio instintivo de ciertas
funciones.Estos tipos de juegos quedan ubicados come juegos
animales que son pensados como equiparables a los Jjuegos
humanos infantiles.
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De esta manera contradice el punto de vista de Piaget vya
que,como vimos anteriormente.Piaget toma en cuenta el juego

de ejercicio como parte espécifica del juego humano.

Chatefu sostiene que el juego humano @s mas que un simple
ejercicio funcional.Para Chatefl el juego implica tambidn el
desarrollo de la conciencia de uno mismo,una distincidn de
uno misno y de las cosas,un placer de ser causa y Cconocer
como causa la curiosidad de afectos nuevos y un goce mnés de

indole moral que sensual.

Con respecto a ta utilidad que represanta ol juego
infantil,Chatefii nos dice que al Jjuego contribuye a
desarrollar en el nifio tanto sus capacidades fisiclSgicas
como sus capacidades psfquicas.por 10 que considera que el
ser mejor dotado es el qua mas juega.Y por el contrario
podemos decir que &l pinp wmis tranquilo y silencioso -del
cual,y por ello mnigEmo, sus padras ae muastran

orgul losos—,anuncia problemas psicoldgicos tal vez graves.

Con 10 expuesto,Chateiu (1973) argumanta que ol niffio adquiere
a traves del Juego su autonomfa,su parsonatidad, su
creatividad,asf{ como 10s ssquemas pr&cticos que necesita para
una adecuada realizacioh futura.Siendo todos estos aspectos
obtenibles principalmente como sustitutos imaginarios,y no

necesar iament® como cosas concretas y dificiles de manejar.
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Debemos de considerar todos estos aspectos mencionados
anteriormente como una parte indispensable e importante
dentro de 1la educacion.ya que de una u otra manera
contribuyen a ejercitar el desarrollo de diversas capacidades

pafquicas intimamente ligadas al aprendizaje.

Ahora bien,desde el punto de vista de Chatedl,el juego es
serio.El juego implica fatigas,posee reqlas severas.,y conduce
al agotamiento.Con este punto de vista coinciden Gadamer Yy

Duverqger como ya 10 mencionamos an #1 capitulo anterior.

Pasemos a hacer una revisidn de 1os tipos de juego que

distingue Chatedfl:.

I) LOS JUEGDS ASCETICOS.

En este tipo de Juegos.,a los nifios les gusta
pPellizcarse, morderse.pincharse,tirarse de 1os cabellaos o de
las orejas,tomar bebidas nauseabundas, torturarse,deslumbrarse
con el s0l,guardar el equilibrio con un sdlo pie,.detener 1a

4
respiracion o arrancarse costras.

Tales conductas son muy frecusntes y a veces son prfcticadas
®n piblico hasta la adolescencia.Manifestandose de esta forma
un sentimiento de orgullo y dignidad humana.En estos juegos
ia presencia del pdblico constituye una elemento social
adicional ,pero de suma importancia.
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2) .08 JUEGDS DE PROEZA.

Se dan entre 108 6 y 7 anos hasta l1os 10 u 11 affos.Consisten
®n pruebas tales como : saltar mds 1ejos,lanzar una piedra a

mayor distancia,lograr mfs rebotes,etc.
3) EL -JUEGO DE BATALLA.

Surge a l1os 11 anos ¥ se trata de 2 deportistas ante un
pﬁblicu,donde se golpean con el fin de Probar su
superiuridad,enbstos casos la hostilidad puede ser minima o

nila.

A partir de 1o anterior Chatefu concluye que el juego es una
pPrueba de la personalidad infantil,mediante 1a cual el nino
puede afirmar su yo.Ante esto podemos decir que el nifio  que
no quiere Jugar es aquel que no afirma SuU
personalidad.contentandose asf{ con ser un sujeto débil y
pequefio,dando lugar con €.i0 a una minimizacidn del sentido y

del porvenir.

Siguiendo esta .inea de pensamiento,podemos decir que la
historia del jueqo seria la historia de la personalidad que

se despliega y jque se conquista poco a poco.

Por otra parte,Jean Chatefu hace una distincidn entre el
juego del adulto vy el juego del nino.Argumenta que el Jjuego
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del adulto es algo negativo debido a que no posee principio
en i mismo,y por ser sdlo un remedio contra el aburrimiento
o contra la fatiga.En cambio piensa que el Juego infantil
posee un fin en si mismo, como una necesafia e inmanente

afirmacidn del yo.

Aun para este autor.,sin emb;rgo,existe 1la posibilidad de que
21 adulto retorne a su infancia,y esto sucede justamente
cuando se anima y quiere ganar,tratando de esta forﬁa de
demostrar su superioridad y transformandose asi,a traves del

Jjuego,en deportista.

Siguiendn,pué%.esta 1{nea de pensamiento,podemos decir que el
deporte y la ciencia se aproximan de algsuna manera al Jjuego

infantil.

Con respecto al trabajo Chate8u epina que el Juego es un
sustituteo del trabajo futuro,debido a que el nifio suefia con
éer un adulto.Es asi como siente gusto por las tareas de los
adultos.demostrando en. ¥y coOn SUS juegos unad atraccidn

psicologica por el mayor.

A continuacidn describiremos el qusto por el Frabajo que

siente el nifo segdh este autor.
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ENTRE LOS 3 Y LOS 7 ANOS.

El niffo.por medio de imitaciones,realiza 1o que quiefé‘ser.ne
esta forma el juego representa una copia insipida e imexacta -
del mundo de los adultos.fAsimismp el niffio.en sus juegos,busca
el contacto con los adultos,los acepta vy tambidn 1os
reclama.Considera al adulte como un nifio grande.De esta forma
la presencia de un pdblico adulto es muy importante para el
infanie,ya que estd es la edad de 1la confianza y de la-

gracia.,.
ENTRE LOS S Y LOS & ANDS.

El infante participa en las tareas de los adultos- éon"un
trabajo menor durante el cual es vigilado,pués no puede

hacerlo s81o.
DE LOS 6 A LOS 7 ARDS.

El niffio sabe que no puwde hablar de todo con el adulto,que el
adulto tiene secretos (y a veces miente).que tiene trabajos
que le son propios.fl nifio remplaza las imitaciones de los
adultos poco a pPoco por otras imitaciones,v.gr. 'de
animales,trenes,piedras,etc.De eata forma 108 animales y las
cosas pasan a ocupar 2l lugar que tenian eén exclusividad los
adultos. Tambien, ,aquf,el infante busca la soledad,por lo que
se exagera su timidez.fuiere ser grande como un nifio de 10 u
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el hermano mayor sustituye al padre.

Asimismb,.el ni¥io comienza a inventarv'histériaé;éue algunos
nifios continuan hasta la adolescencia.Crea héroes mds o menos
monstruosos.y a veces hasta represenﬂa'su Ppapel en ese mundo
imaginario. Tiene también lenguajes‘secretos,afjrmandb asz su

independencia e ingenio.

A LOS 10 aANODS.

En l1os juegos tradicionalesziaQZEegi’ 1a

actividad lddica es como unifiﬁhal'qgé'hige:i;';t;ééthH Hdel
mayor.El>mayor esta représenﬁadn pof Ié' regla,la‘ cual es
considerada como unra hererncia de Ios' mayores mismnos,y el
respetar la regla constituye una comunidn con ellos.Ante este
punto de vista,Claparede (1927,.p.166) opina que el nifio desea
ser grande :"lo propio del nivo no es, puéfs ser
insuficiente,sino ser urn candidato".Esto coincide con la
posicidh de Chatedl (13972,ob.cit),y tambieh con la de Freud

(1972) en gque el infante desea ser grande y hacer 1o que los

mayores hacen.

A continuacicn haremos una descripcidﬁ de como es que se va
integrando 1a Sociedad Infantil desde el punto de vista de

Jean Chatedh.
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Hacia los 4 afhos se forman 10s primeros grupos de dos.Despues

de los cinco anos se necesita verdaderamente la presencia de

un compafero de juego.Es entonces cuando se forman grupos

segmentarios en los cuales los niffos juegan unos al lado . de

otros.haciendose participes de sus aciertos.Fero en ellos atin
no juegan juntos,sino como unidades autdnomas.d este tipo de

juego Piaget 1o 1lama Juego Paralelo.

De los 6 a los 10 afos se amplia el qrupo segmentario tal

como sucede en 1os juegos de competencia,los cuales cobran

sentido con un piblico.Este tipo de juegos preparan al

pequefio para entrar a los juegos de los grandes.

Pero seran los juegos tradicionales los que permitiran el

nacimiento a una verdadera sociedad infantil.En este tipo de

Jjuegos 1a estructura del grupo se maneja de la siguiente

1os niffos pequelfbs se colocan en la periferia con

manera
una actividad subalterna y el grupo de los grandes se
anctuentra en el centro v s dividen en soberaros v

conductor

vasallas.La autoridad estara representada por el
del juego,al cual decretara los juegos asf como precisara las

reglas que se han de sequir.los ninos,mayores de 10

affos , obedeceran las reglas, afirmando al mismo tiempo su yo.

Ahora bien,para Chatedu el orden representa una busquaeda en

1a afirmacioh del yo,la cual precisa del medlio que ha de

1legar a emplearse.
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Ante esto podemos decir que el orden representa un factor de
stma importancia en la vida de cada uno de nposotros,por lo
que debemos de ser capaces de desarrollar una clara idea de
orden en l1os infantes con el fin de que estos puedan ordenar
su propio mundo y disponer de é1.De esta forma @l niffo ensaya
formas de definjicidn de su propio destino.respecto a 10 que

quiere ser © o que quiere hacer (actos futuros).

Para dicho autor el concepto de orden nace a traves del
manejo de ta simetr{a.de la simplicidad y del miedo a lo no
familiar. Tambidrn sostiene que la combinacidn de dichos
elementos nos da como resultado la afirmacidn del Yo y el

qusto por el orden.

Entre las alternativas didacticas que desarrollan el gusto
por el orden tendriamos las siguientes : las repeticiones,los
ritmos,la aritmé%ica,la geonetr fa.Consideramos que todas
esatas alternativas han mostrado resultados satisfactorios en
aquellos espacios en l1os que Chatedu las ensayo.siendo por

tanto sumamente rescatables.
2.3 PHILLIFE MALRIEU.

Fhillipe Malrieu,fildsofo Y profesor de Psiculcg{k an la
Facultad de Letras vy Ciencias Humanas de Toulouse desde
1952, tambi€én es uno de 1os directores del Instituto de

Psicologf{a de esta ciudad.Interesado en cuestiones de
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imaginacién v Juego,.parte del estudio gané%ica de la
pergsonalidad y de las dimensiones de lo imaginario 1Udico.Su
teoria propone que el juego es.en el nifo,un factor liberador
o liquidador ,debido a que este situa tanto sus actitudes como
sus representaciones (seglin su edad intelectual) frente a
aspectos con _las que se identifica,escapando as{ de 1a

anqustia a la ambiguedad.

Para Malrieu (1971) , el juego infantil ejercita 1a
inteligencia y sirve de marco de refersncia a tas relaciones
entre el mundo de los significados y el mundo de los
significantes.De esta forma el niflo debe aprander a
relacionar estos dos mundos de_tal suerte que logre hacer que

ae llegen a corresponder entre si.

Este autor sostiene que el sf{mbolo en el juego infantil
repressenta un progreso an el pensamiento y reconoce que en la
creacién del sfmbolo va involucrado un tipo espdcifico de

comportamiento.Distingue dos tipos de estos comportamientos

1) Comportamientos rnacidos de la naturaleza conflictiva de
las relaciones entre el fifio y las personas.Conflictos
solucionados felirzmente cuando el nifio es capaz de superarlos

en los juegos y en las representaciones habladas ;

2) Comportamientos basados en la construccidn de una inmagen
de si,liberadorasa de las dificultades gque hacen nacer esos
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conflictos.

El infante,puéé,al tratar de resolver un conflicto,requiere
de  alqgun tipo de identificacidn, sustituyendo sus
intereses, sus comportamientos habituales, incluso su
entonacidén por los del otro.Surgen asi posibilidades de
cambio,pué& querer ser otro es el primer proyecto que realiza
el nifio,trasformando de esta forma su personalidad ante
perspectivas profundas que realizaran estructuras esenciales
de la personalidad.Siendo esto as{,se cowmprende que el juego

sea correlativo a transformaciones profundas de 1a

personal idad.

Este autor distingue varios tipos de juegos manteniendo una

correspondencia entre los sentimientos y los problemas del

infante.Veamoslo.

1) LOS JUEGDS DE IDENTIFICACION PRIMARIA.

Relativus‘él intento de poseer a la madre corn la ayuda de  la
creviviscencia esponténea de los gestos, los afe:tos,las

alegrias y las escenas de amor vinculados al amor maternal.

Por 1o Qeneral estos jueqgos son frecuentemente
compulsivos,por ejemplo : el nifdo trata con violencia a su
mufieca al mismo tiempo que l1a mima.Esta actitud representa el
afecto,el dominio v la posesidh que se prolongan tantoc en la
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vida amorosa como en la vida social y que alimentan numerosos
ensuefios en torno a temas como : rivalidad de un objeto de
amor,conquista de wuna persona,atraccidn y confianza de unro

mismo, enmascarmiento de deseos que se guardan para sf.
2) LOS JUEGOS DE CONSTRUCCIONES E IDENTIFICACIONES COMPLEJAS.

Eatos se desencadenan con escenas de signﬂficacion simbélica
cambiante,manifestandose no sélo la imitacién del HOMO FARER
sino tambié€n el asombro del niffo ante el problema del poder
fabricar.Los juegos surgen en la edad de las pr.guntg: Por-
que? y Como?.que involucran el conocimiento,los intrumentos
de técnica v los fénomenos naturales.El nifio desea dominar &l
nundo.por 10 cual debe empezar por obtener un dominio del
propio cuerpo.de si mismo as{ como de las actividades

complejas que hay que organizar segdn un plan.

De easta forma,la regularidad en 1o anteriormante
descrito,produce en el nifio un sentimiento de
seqguridad,mientras ﬁue la invencidn favorece el santimiento

de dominio y autonomfa.
3) LOS JUEGDS AGRESIVOS.

Estos surgen cuando el nifo trata de resolver sus conflictos
ocasionados por las relaciones ambiguas que mantiene con una
madre buena o mala.con un hermano que ama y del Que siente
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celos,con un wmaestro poderoso pero injusto -0 que el
experimenta como tal-,y taabi‘n’consigo mismo ya que cuando

s reconoce como malo no puede soportarse as{ mismo.

Aquf encontramos tambien sentimientos de culpa acompafados de
odio,por ajemplo : se puede establecer una correspondencia

entre la madre y 1x bruja a la que se intenta matar.

Estos sentimientos hostiles pueden volverse contra si
mismo,ante 1o cual el1 nififo representa personajes a los que
castiga v castra.Tambiéh pueden surgir sentimientos
ambivalentes por medio de dos personajes a los que hace

luchar.
4) LOS JUEGDS EN L.OS QUE SE INTERPRETAN VARIOS PAPELES.

Es aquf -n donde el nifno experimenta una relacidn
interpersonal tratando de influir en el otro,tratando de
dominarlo o de recibir del otro muestras de simpatia.Tambidn
el nific siente placer en las repercusiones de accidn Yy en los

cambios de papel.

A menudo el nifio representa los conflictos de los
adultos,siguiendo asf{ 1las relaciones de autoridad.Juegos
ejemplares de esto serian los siguientes : juego del maestro y

el alumno, del gendarme y el 1adrdn,etc.
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Tambidn hay juegos de oficios en los cuales se representan
situaciones y conductas sobre las que el niffo proyecta sus
propias conductas de vecesidad -sus necesidades de
sequridad,sus necesidades de agr-s!dﬁ,!us necesidades de

construccich,etc.-.

Ahora bien,los jusgos para Malrieu pueden desarrollar‘legﬁn
su clase,cinco diferentes tipos de actitudes.entre las cuales
cabe mencionar : 1) la simpatfi,Z) el dowminio de las cosas,3)
la angustia y l1a agresidn.,d) el sentido de reciprocidad y S)

el sentido de 1o cdmico.

Estos cinco tipos de actitudes son fundamentales,ya que
introducen al niffio a1l wmundo de la cultura y sflo se
desarrollan sobre 1la base de un progreso psfquico
total.Tambidn este conjunto de actitudes guian al niflo vy
Mairieu sostiene que dichas actitudes nacen de las relaciones
interpersonalss y se eanriquecen al sar interpretadas vy
representadas con la ayuda de simulacros.Para este autor este
conjunto de actitudes involucran :@ la ternura,la agr.niéﬁ,-l
deseo de afirmarse en la combinacién de formas,la emulacicn y
1o cdmico.Con este tipo de juegos.en el niftd se propicia el
aprendizaje de los sentimientos involucrados &@n citas
reticiones tddicas,contribuyesndo an{ a la organizacién .Je su

caracter.

Hay que tomar en cuenta que desde la perspectiva de Malrieu
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el juege no consiste en la expresidﬁ de terdencias
hereditarias,ni en l1a satisfaccicn de deseos reprimidos (como
1o plantea Freud).Ni siguiera consiste en la asimilaciog que
predomina sobre la acomodacion (como 1o plantea Fiaget).No
coincidiendo con ninguna de estas posturas.propone que el
juego sea definido como un comportamiento de transformacion
de uno mismo por el canal de la representa:ioﬁ (ante uno
mismo y 1los demds) de que el yo puede vélverse otro

construyendo un mundo semejante al de 1os adultos.

Al mismo tiempo sostiene que 10s juegos introducen al niffo al
mundo imaginario cultural,ya que revelan al sujeto —junto con
1a pluratidad y oposicidhn de los personajes que interpreta-
el medio de conciliarlos.Piensa que es la actividad 1ddica 1la
que entra sin duda en el JYprendizaje debido a que es la base
de su modo de vivir y determina en dltima instancia el nflcleo

nmismo de la personalidad como ser social.
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2.4 RUSSEL

Russel (1970) plantea que an @1 juego hay orglnizacidh con
respecto a la distribucidn de papeles y espacios.Propone que
1la utilidad del juego consiste en el desarrollo de
aptitudes,la reposicidn de enargfas,el robustecimiento de 1la
fuerza corporal y mental,as{ como el relajamiento. Igualmente
nos proporciona capacides,conocimientos y nos sirve como

mecanismo transformador del trabajo.

Menciona que los Jjueqos sociales se caracterizan,por 1lo
general .por ser movidos y alegres.Por otra parte los juegos
individuales se caracterizan porque en eilos surge l1a
construccidn y el sentimiento religioso que 1les concede un

caracter ludico.

Russel hace una distincidn entre el Juego y el deporte,la
cual consiste an que el juego =@ convierte ®en deporte cuando
la persona se propone vencer madiante ci ejercicio 1la
insuficiencia de determinada aptitud.De esta forma,el
deportista lucha por alcanzar una meta (una victoria) que
debe de obtener en determinado tiempo y evalua su rendimiento
nediante un plan que consiste en el ejercicio y entrenamiento

sistemdtico.

Aquf se manejan elementos ludicos que se expusieron en el
capitulo primero,tales comno ' la competencia,el azar,las
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posibilidades psicoldgicas (de dxito o fracaso)l),la

habilidad, el tiempo,el espacio,las reglas,ta realidad.la
preparacion para enfrentar ta vida.la decisidn,la posibilidad
de cambio.,la esperanza en la victoria,el factor estStico.el
optimismo., el placer., el agotamiente,1a paciencia.la
atencidn.el ejarcicio, el poder.,la integracién social,el
reconocimiento social,el orden.,la organizaciéﬁ.Sienqo todos

estos elementos de juego factores determinantes dentro del

deporte.

La clasificacidn de 10s juegos propuesta por el autor se basa
en que el conceptaode juego infantil no se l1fmita al juego que
se desarrolla en formae determinadas de antemand,sino que
abarca todas las formas de actividad lddica.Dicho autor se
Plantea la tarea de estudiar en el juego infantil no
solamente las ordenaciones de formas establecidas sino
también de un modo de ser del Juego,tal y como se presentan a
nuestra obs.rvaci&h,y tal como existen en cuanto a ser
objetivo,esto Witimo no 10 considera accesible al an‘lisis
propiamente dicho.Pebido a que el aspecto objetivo del Juego
es 1o que nos presentan las numerosas descripciones de juego
que hallamos en las recopilaciores.lo cual jJuzga como un
sistema erxcesivamente simple que consiste en cladsificar 1l1os
Jjuegos por edades,praesentandolos solamente casi comp una mera
ermumeracidn para cada grupo de edad,esto no permite realizar
un estudio sistem‘hico.Propone,puéb,qua al Jjuego dabe
estudiarcse de manreras m3s definitivas apreciando formas
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propias en su curso y condiciones comprobables.Piensa que
ambas cosas estan estrechamente sntrelazadas para el Examen

de la naturaleza del juego.

Seffalemns finalmente que al habtar el autorr de *juego
infantil” se refiere a la manera con que la naturaleza del
juego se reatliza en el modo de ser de la infancia.Se exawmina
21 juego bajo el aspecto de las construccionss o formas
que,mediante actos sociopsicolégicos,se crean,transforman vy

reproducen.

También se trata de ver como =1 modo de ‘QP del nifo llena vy
enriquece atl mundo del Jjuego, incluyendo 1los juegos que

aparecen de modo efimero en el fiifio individualmente.

A continuacidn nos ofrece el autor una extrema variedad de
Juegos que se presentan conjunta Yy sucesivamente mostrandonos

claramente la cantidad ¥y la riqueza de los juegos infantiles.

Russel (op.cit) diferencia cuatro tipos de jusgo entre los
cuales encontramos : 1)el juego configurativo; 2)el juego de

entrega; 3)el juego regulado: 4)el juego de personajes.
1) EL JUEBO CONFIGURATIVO.
Son modal idades de actividades creadoras de formas,entre las

cuales s encuentran contemplados ' el dibujo libre,el

e CUBERO C.I.



CAPITULLO 2

garabateo,los juegns de construcciones o colocacicn, los
jusgos de ornatos.etc.Caracterizandose principalmente por sU
aceidn y por la satisfaccion asi como por el placer y 1la
alegria que producen.Al mismo tiempo 1a obra producida es
destruida sin reparo y se continua la actividad de juego
ocupando otra vez el materialt.l.os temas de juego sS0n
espontineos Y raras veces contemplan un plan o una idea

previa.

Dentro de este tipo de juego se distinguen caracteristicas de
orden,de simetrfa.de armonfa,de expresidn afectiva y de
estlica.Estos aspectos fundamentales son adquiridos por &

nifio dentro de un contexto natural y sin presid% alguna.

También e1 Juego configurativo es aquel en donde el nifio se
expresa libremente,aunque puede intervenir el @ducador
guiando al niYo y produciendose asi en el nifo conceptos que
sera capaz de emplear en la escuela para su beneficio

intetectual.

DOtras dreas que Sse manejan aquf son las actividaks vocales vy
la danza.En el drea del lenguaje,durante el balbuceo.se da
una actividaa de Jueéo que implica un proceso de desarrolloe
cultural : el nifio repite y al mismo tiempo esta repeticiéﬁ
1le produce placer al escuchar su voz (el sonido). Yy esto se

desarrclla dentro de un gran margen de libertad.
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Con respecto a 1o anterior podemos decir que la repeticidﬁ as

un factor importante que debemos tomar en cuenta dentro de ‘la

educacidn ya que es una forma caracteristica en 1la ‘QQQ‘ ai

nifio aprende.

Ante 10 anteriormente expuesto podemos hablar de que existe
una tendencia a la armonia que se da primero en la accicn b4
lumgo en la obra producida,estas bases son fundamentales y se

reflejan mis tarde en la personalidad de cada individuo.
2) ELL. JUEGO DE ENTREBGA.

Segﬁn Russel,.en o=ste ¢tipo de juego no [ -] contemplan
perspectivas hacia #1 futuro y por lo general aumenta 1la
posidbilidad de convertirse en un jueqo de accidn (en un juego
configurativo,llegando as{ a desarrollar otra vez el factor
estético).Entre este tipo de juegos podemos citar l1os
siguientes : el juego de bolos,el juego de boliches, el juego
de piedras,destacando como rasgos principales de estos tipos
de jueqos la atencidn Que presta el nifio al movimiento
(rodar) ¥y el recorrido (de las bolas),sin interesaruse por el
resultado (aGnque también pueden existir reglas en et
juego).También encontramosjuegos con agua,con aros,con
arena,con plastitina.los cualas son importantes para
desarrollar segdﬁ Piaget (citado por Labinowicz,op.cit) an
nifios de 4 a 7 ailos,experiencias de equilibrio.,de volumen, de
:ompnractdﬁ de volumenes.comprendiendo de esta forma el %Niho
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como ya vimos anteriormente el mundo fisico.Ante estos juegos
Russel destaca los elementos modeladores vy las tendencias
configurativas.FPor otra parte hay juegos en donde el nifio
saca y pone objetos ante 10 cual podemos decir que implican
cierto grado de destreza.,cuidado vy atencidh.Més tarde este

tipo de juego se convierte en juego configurativo.

Hay que destacar que el nifio,mediante este tipo de juegos de
entreqa,desarrolla ciertas habilidades como sSon 3 1a
atencidn, la destreza,la delicadeza,el sentido del orden y de
las reglas,el cuidado,el equilibrio,el volumen,el factor

estético,los elementos model adores,y 1as tendend as

configurativas que van a ser primordiales para un desarrolio

posterior dentro del campo @ducativo y dentro de la
integracidn de la personatidad de cada individuo.

2) EL JUEGD DE PERSONAJES.
En el cual se representan diversos papeles tales como el

hijo,el padre,etc.Aqui el nifio es consciente de la realidad y

del juego segfin Russel.En este tipo de juegos el infante

maneja factores como son @ la afectividad,los sentimientos

gui adores,1os conocimientos e ideas creativas que mantienen

la accidn del juego asi como tambidi el nifo descubre vuevas

propiedades ¥y nuevas combinaciorves.

Ante estas descargas de afectividad surgew la accich de 1los
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gestos.el lenguaje y 1a mimica interviniendo de esta forma la

actividad configurativa.

Ahora bien,dentro de la esfera afectiva el nifno maneja
elenmentos de tensidn y armonfa que m&s tarde se reflejan en
la personalidad de cada individuo,asf como aportaciones
creativas y acciones que se dan en el juego y que més tarde

ae reflejaran en la vida préctica.

Nosotros creemos que las condiciones ideales para desarrollar
este tipo de jueqgos son las siguientes : se le debe dar al

nifilo libertad, independencia, tiempo y espacio.

4) EL JUEGO REGULADO.

Conformado por los juegos regidos por reglas,los cuales son
juegos infantiles tradicionales trasmitidos de generacidn en
generacidon.Esta posicidn coincide con el planteaniento que da
Piaget del Jjuaego con reqlas ~mismo que vimos
anteriormente—~.Se mantienen integradas Yy an Parte son
modificadas en forma lenta pero continua.Para Russel la regla

requiere del desarrollo del sentimiento del deber.
Tambien et Jjuego regul ado mantiene dentro de SUs
perspectivas,segﬂn Russeal.,el juego de reglas aspontihaas lo

cual tambidén concuerda con la teor{a de Piaget.
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Para Russel el origen del Jjuego regulado proviene de
antecedantes de danzas,fiestas o ceremonias de cutto,y
tambi€n del origen mftico comin,de donde se conservan las
leyendas,los cuentos.las canciones populares.Esta perspectiva
también concuerda con la posicidh de Piaget,ya gque el piensa
que el juego de reglas es de origen migico religioso, que nace
en costumbres adultas,ya en el capitulo anterior vimos como
el juego quarda relaciones estrechas con la fiesta,el
culto.la danza,la misica.el canto,ya que estas disciplinas

son consideradas juegos.

Retomando a Jensen (op,cit),este plantea que 1los  juegos
tradicionales se transmitern de gernéracidn en generacidh como
acervo cultural ya elaborado y son inventados por 1os nifios

esta postura tambienh concuerda con la de Russel.

Por otro lado tenemos a Fink (op.cit) quidgh,como vimos ya
anteriormente.,piliensa que 1los juegos tradicionales son
ocurrencias magicas antiquisimas,por 1o cual podembs decir
que tambidh Fink coincide con 1a postura de Russel,al naEnns

enn este punto.

i

Ante esto podemos dec 7qﬁéf el juego regulado wmantiene

caracteristicas como: -

~orden —organizacidﬁ
~tiempo —espacio
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-realidad b—interéc:ian social
~habilidad -reglas

—-cambio ‘—propdsito

“ritmo ~factor socializador
-armonfa —factor moral y &tico
~atencidn -factor estético
-poder —contexto raligio#o
-representacicdh —competicidn
—agotamiento

Ahora bien,hay que tomar en cuenta la definicidn del Juego
segin Russel.Con respecto a @ste punto el autor plantea el
juego como la base existencial de la infancia,que se adapta a
la inmadurez del niffo,al desequilibrio en el desarrollo de
diversas funciones y al curso asincronico del desarrollo.Por
10 que esta inmadurez,este desequilibrio y este asincronismo
se exteriorizan en el juego mismo.De esta forma el juego
acoge al individuo inmaduro y le proporciona el crecimiento
as{ como l1a madurez que necesita ejercitando tanto sus
capacidades corporales como sus capacidades afectivas e

intelectuales.

2.5) TEORIA GUESTALTISTA DE SCHELLIE HELAINE LLEVINE.

t.a autora (1984) propone que la ldégica del Juego es el
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fundamento de la experiencia inteligente,racional y
adaptativa.Tambi‘n propone que dicha légica es
metafdrica, pues Permife 1 reconocimiento de las estructuras
imomorficas entre entidades que desde el punto de vista del

sentido comin parecen ser completamente diferentes.

Este modelo postula ademds que dicha 108ica wmetafdrica
organiza la conducta del juego del nino y las actividades

creativas del cientifico.

Levine postula que al Jugar el nific maneja metaforas,por
ejemplo : al simular gque un palo es un caballo y el nifio
monta y galopea en este.El palo y por otra parte 1o que el
nifio sabe que es caballo constituyen dos "gestals" claramente
distinguibles.El nifio reconoce que algunas relaciones de una
gestalt correlacionan con otras relaciores en la otra
gestalt.ta correspondencia entre ambas,a traves de una

yuxtaposicidh,crearan un nuevo significado.

Para comprender mejor el modelt expligquamos que una gestalt
es urn conjunte de elementos interrelacionados obtenidos de
datos emp{ricos sobre algun hecho u ob jeto espécifico.Debido
al caracter de l1a metidfora “"como si fuera“,el nifio realiza

una especie de prueba de hipdtesis.

El nifio considera la met:fora comno realidad v trata de
confirmarla conjuntando 1a evidencia emp{rica para determinar
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=i 1a netdfora es vdlida.El proceso ivvolucra considerar 51
las yuxtaposiciones del tipo "el palo es como un caballo";?ia;
torta de lodo es como un pastel de chocolate",etc describen

adecrtadamente la experiencia del interpretador.

Asf,21 modelo guestaltista del juesgo en Levine descansa _an

los siguientes postulados acerca de la 1dg9ica metafdrica

1.~ El sujeto y predicado que se yustaponen son gastalts
conpuestas de conjuntos de relaciones.

2.- La metadfora puede conprenderse proyectando sobre el
sujeto algunas relaciones isomorficas del predicado.

3.~ LLa proposicidn metafdrica enfatiza y organiza rasgos o
caracteristicas del sujeto a traves de esta proyeccié%.

4.- La metffora funciona como una hipdtesis.tiene una

cual idad condicional (“como si....").

La cognicidn metaforica permite conectar entidades
diferentes.Debe wsclarecerse primero la m-t‘#ora,pudE las
definiciones por separado de sentido comin de ambos terminos
involucrados (por ejemplo ‘el "palo” vy el “caballo”) nro
pPermiten de entrada 1a& idea de que ambos terminos se
correspondan.Asf.la cognicidn metafdrica permite que aunque
dos gestalts pParezcan mutuamente excluyantes, puedan
integrarse a traves del isomorfismo de sus componentes.En el
ejemplo que hemoas venido dando, el nino experimenta con el
Palo a traves de 1a ldgica hipotitica ¢ et palo es tomado
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como si fuera algo para cabalgaw.nquf el i Mo

visualiza

ent.idades ausentes desde el medio ambiente, pero la
experiencia de este objeto es un conocimiento real -—aunque
ausente—,ante esta capacidad gue posee el ser humano para

obtener experiencias ricas en un universo de significados

ausentes,sS1o conocemos la verdad deformada (falsa).

El modelo, pues, propone que 21 niffo al establecer una conexibn
entre entidades que parecen disimiles,realizca una abstraccién

y un proceso de re-sintesis.Una abstraccidn porque comprende

1as relaciones entre cada sujeto y una re-sfntesis puds

integra ambas gestalts en terminos de su isomorfismo.

La cognicidh que ocurre durante el juego selecciona,enfatiza
y organiza rasqos de obhjeto percibvido gque corresponden a 1os

del ausente.Esto lleva a Levine a consluir que la lo@ica

metaforica empleada en el juego es "la herramienta mas

fundamental que puede ser usada por el humano durante la

cognicidn creativa® (Levine 1984 p.100).

Finalmwente Levine sostiene que tambiéﬁ la creatividad del
/
cientifico se basa en la logica metaforica @ los cientificos

construyen modelos tedricos o gestalts no familiares,que son

isomorficos con alguna gestalt familiar,yuxtaponen ambos

modelos y recurren a la evidencia empfrs:a para confirmer o

refuta sus hipdtesis.
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Consideramos que 1o mas valioso del modelo de Levine es 1la

idea de que el juege infantil conduce a 1a imaginacidn

creativa v lg permnite transcender 1os puntos de

vista
wocialmente aceptadas.as{,al jugar,et nifio crea nuevas
relaciones entre las cosas vy descarta o© modifica Los

significados preestablecidos socialmente at iguat que el

cientifico muchas veces descarta los postulados cientificos

aceptados.

Ademis un modelo de pensamiento metaforico como =1 de Levine

vendria a enriquecer los modelaogs de pensamiento deductivao

empleados frecusntemente para explicar 1a cognicidn

infantil.El proceso de cambio y desarrollo infantil requieren

de conductas de juego donde el nifio pueds “"desintegrar” 1la

experiencia conocida para reordenar Yy reconstruir formas

nuevas y diferentes,

Finalmente,y cone una critica al modaelo

guestaltista, observaremos que no plantea esstadios progresivos
de desarrollo de las conductas de juego infantil y tal parece

que gengraliza sus postulados a todo tipo de conducta de

Juego en el nifo,e inctuso a toda actividad cientifica.RAl

respecto, conasideramos que es necesario sxplorar las

diferentes manifestaciones 1ddicas del nific a diferentes

edades y considerando, ademas, todas aquellas variables que

pueden intervenir an sUS manifestaciones {factores

suc!oculturalQs,s:nnéhxcol,Dscolares,familiaros,atc).
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2.6) ANALISIS CRITICO DE LOS MODELOS.

El modelo Piagetiano que postula el papel del juego infantil
ha recibido diversas criticas.Entre ellas destacan la de
Levine (op.cit) quien opina que Piaget no toma en cuenta la
1lamada lééica metafdrica que subyace al Jjuego infantil y por
1o tanto explica inadecuadamente 1 papel de la creatividad
en el juego.Se critica al mndelo Piagetiano dicierdo que no
postuta al juego como un modelo de aprendizaje,dado que dice
que el nifio juega meramerte para experimentar un Placer
funcional,y las conductas son simplemente asimilacidhn,sin
involucrar un esfuerzo de adaptacidh para lograr un  fin
definido. Por otra parte.en el juego, el niffic es libre de
intergretar V4 distorcionar la realidad sin tener que
conformarse a las demandas del mundo real,lo cual vendria,en
el modelo piagetiano,a contrapovier este tipo de pensamiento
con &l pensamiento racional ,propio de la actividad

inteligente.

Piaget opina que el modelo de conocimiento durante el Juego
es subjetivo y no necesariamente ordenado.Sostiene que,por su
lado, el pensamiento objetivo y coherente se basa &n la ldbica
aristotetlica.la cual,segdn Levine.no es la loﬁi:a pPropia del
juego infantil.En el modelo piaqgtiano,a menos que una
conducta este dirigida a metas y tenga claros 1los medios no

sera adaptativa,ni racional,es decir, inteligente.
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Tambien Piaget proporne que el aprendizaje es un PpProceso
coannscitivo que gradualmente permite al sujeto descubrir el
conocimiento objetivo.En esta acepcion,el Juego no sienpre
lleva al aprendizaje,pues no siempre se basa en conocimiento
objetivo,.ya que el nifio puede distorcionar la realidad,y sus
patrones de accidn y representacidn no siempre se conforman a
un objeto externo dado o a constructos sociales
preestablecidos.De hecho,la crftica de Levine se centra en la
concepcidﬁ piagetiara de 1o que es el juego simbSlico : una
conducta no propositiva y no dirigida,donde la representacidn
b4 asquenas empleados por el nific no necesariamente se
conforman a las caracteristicas “"reales" de los objetos,y
dornde prevalece la asimilacidn sobre 1la acomodacidn.Por 1o
anterior lLevine concluye que el jusego en Piaget se vislumbra
como una conducta que no perﬁita adaptacidn, aprendizaje o

cognicifn inteligentes.

Consideramos, por nuestra parte,que la critica de Levine a
Piaget @s adlo parcialmente aceptada.Se basa en postul ados
aislados del modelo de Piaget sobre el juego infantil.,el cual
ademds debe analizarse en el contexto del modelo de
desarrollo cognoscitivo glubal.Ademé; Levine pretande
generalizar sus postulados criticos a 1la concepcldh entera
del juego infantil en Piaget,cuando realmente 5510 analiza
ios aspectos relativos al juego simbdlico y al Juego de
@jercicio funcional.Es cierto que Piaget postula que el nifio
Susca un placer por si mismo en 1a accidﬁ refutada como
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juego.pero esto sucede principalmente en la primera etapa del

desarrollo del infante,y aunque no desaparece totalmente,no

o &1 aspecto que define ¢l juego en etapas ulteriores.

Aunque en el juego simbolico el nino distorciona la

realidad.,al ir madurando cognoscitivamente,y por efecto de la

experiencia.se da una transicidn a formas mas apropiadas Yy

precisas de representar la realidad.El nifio 11lega a adaptarse

mejor socialmente y consecuentemente necesita cada vez menos
descansar en substitutos simbdlicos y en distorciones de la
realidad (Miltar.,op.cit).

conducta

witvine dice que el modelo piagetiano propone que lta

de juego no es propositiva ni dirigida.y que durante el juego

la representacidn y 1os esquemas que emplea el nifioc no se

conforman tal cual al objeto que se percibe.Consideramos que

estos postuladeos no son completamente validos.Ya se dijo por

una parte que s6lo se critican aspectos parciales relativos a

las primeras etapas de jueqo.Por otra parte,lo que dice

Piaget implica que nrno siempre el nino tierne netas y

propositos plenamente conscientes al jugar, o cual no excluye

que si las llegue a tener,sobre todo cuando 1a conducta de

Juego se va complejizando conforme el nino avanza en f-1¥]

desarrollo.Tamblé% el mnaodelo piagetiano —a partir

fundamentalmente de desarrollos _teo;icosndidacticos

recientes—.,postula que el juego infantil es una herramienta

importantisima para el desarrollio de la inteligencia,lea
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adaptaci&% y el aprandizaje.Al respecto,pueden consultarse
multiples seguidores de la corriente piagstiana,quienes hacen
propuestas aplticables at aula donde a traves de "Juegos para
Pensar” se induce al niffo a descubrir el conocimiento en
contraposlci&h a la prictica tradicional que hace que se
aprenda un determinado tema o reglas preestablecidas para

resolver problemas (Furth y Wachs,1978;Labinowicz,op.cit).

Una cuestidn que queda aun Por resolver,es que si o1 modelo
léﬁico propuesto por Piaget para explicar la 189ica del
pensamiento es realmente apropiado.Al respecto existe una
gqran controversia,y podemos citar como modelos alternativos
el de la ldgica metafdrica da Levine (op.cit),el de Ennis
(1978) ¥ las propusstas de los tedricos del procesamiento de
1la informacidn y l1os neopiagetianos que.de hecho,no emplean

modelos ldgicos proposicionales para explicar el pensamiento.

Finalmente consideraremos que el modelo piagetiang de alguna
forma si toma en cunngn @l pensamiento metaforico o analééi:o
en @1 individuo.De hecho.este es 1 fundamento de 1a
existencia de los s{mbolos y signos que el hOmbre ssplea para
representar cbjetos y hechos.Y la teoria Piagetiana e@s muy

rica en explicaciones scbre la representacién.

Ahora bien,con respacto a ta teorf{a de Chateflu, Russel
{op.cit) opina que sSe caracteriza Ppor una gran

apertura.Tambidn menciona que 1o0s principios fundamentales
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del juego que maneja Chatedti no requieren de otros principios
y no se hallan entre si en relacidn de contrnpoliciéﬁ.nnt. 1o
cual es posible que Chated coordine y reuna sin esfuerzos,en
un s81lo sistena.diversos fenomenos del juego y variaciones de
los mismos.Sin embargo,piensa Russel,esto no se consigue sin
recurrir en algunas contradicciones.Parece,por ejemplo,que el
deseo de ser mayor habria de impeler al niffo a huir de su
mundo propio mientras que en las descripciones de juegos que
nos ofrecen otros autores,se aprecia una firme persistencia

en el mundo del juego.

Con respecto a este punto Chatééﬁ,Claperade top.cit) y Freud
(op.cit) coinciden en que el nino desea ser Jgrande Yy desea
hacer 1o que 10s mayores.Esta posicidn nos parece vflida vya
que @l nifo siente asto dentro del mundo imaginario del juego

donde todo es posible y nada es negado.

Con respecto a la teorfa de Malrieu,pensamos que 1o
importante en ella es el incluir en el juego toda una serie
de problemas sentimentales que surgen en el niffle y que
este,.mediante el juego,elabora con el fin de dar posibles
soluciones construyendo de esta manera el nifio una imagen

liberadora de ltas dificultades de estos conflictos.

Podemos decir que entre 108 modelos anteriormente expuestos
existen posturas cognoscitivas (Piaget):;guestaltistas
(Levin)sy psicopndagégi:as (Chateéﬁ,n;lrieu,y Russel ). Todas
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estas teorias proponen que el juego as un factor Frimordial

que le proporciona al nino inmaduro el crecimiento vy la

madurez que necesita ejercitando de esta forma tanto sus

capacidades corporalas, oMo sus capacidades
intelectuales.afectivas y creativas.Estableciendose de esta
forma madiante dicha conducta de juego,la obtencich de
expeariencias ricas en un universo imaginario,en donde se

realizan procesos de abstraccién y resfntesis mediante los

cuales el nifio pusde aprender a manejar su mundo.

De 1a mayoria de las teorias del juego infantil revisadas en
este capitulo pueden desprenderse una serie de crfticas a las
pni&ti:as educativas tradicionales.Se suele forzar al nifio a
aprender de acuerdo a acciones donde otros preestablecen los
medios ¥y los fines y donde se requiere memorizacidn de
constructos socialmente aceptados.El nifio los memoriza vy
acepta como iIinflexiblesente verdaderos.y no experimenta
pPlacer o satisfaccidh ninguna al hacerlo.Su motivacioh no
esta,en dichas situaciones,dado por el deseo de solucionar un
problema o probar una hipStesis personal,o por explorar
simplemete un campo del saber.Es evidente que no es la metd

deseable de la -ducaclan producir aeste tipo de aprendiz ¢ Que

alternativas pueden vislumbrarse entornces?.

Considerando los planteamientos de las teorfas del juego
infantil revisados ,existe una gama de alternativas
interessantes y ricas que van ®n sentido opuesto a la
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educacidn rfgida y menoristica.

Una didactica basada en el juego permitiria al niffo refinar y
desarrollar sus capacidades de explorar interconecciones o
relaciones entre eventos y objetos,y asi llegar a conformar

un pansamiento creativo,flexible y crftico.

En @l capitulo IV,revisarexmos algunas de dichas aportaciones
: se analizaran experiencias tanto educativas como clinicas
conducidas con nifios normales ¥y con nifios que manifiestan

problemas de indole emocional y de aprendizaje.
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CAFITULO IIX) TEORLIAS PSICOCLINICAS

SOPrE EL JUEGO.

En este capiiulo revisaremos algunos anfoques tedricos que se
ocupan det juege infantil.La revisicn se centrara en autores
cuya perspectiva resalta los aspectos
amocionales,psicodinamicos y de la personalidad que sa

relacionan con las conductas de jusgo.

El trabajo de los psicoanalistas y de otros enfoques no
ortodoxos estara ilustrada con los planteanientos de Sigmund
Freud, Anna Freud,Melaine Klein,Virginia Axline,Winnicott,6illi
Yy O0’Donnell.A continuacidn se presantaran sus respectivos

model os.

3.1) CONCEPCIGN DEL JUEGO DESDE EL PUNTD DE VISTA
PSICOANALITICO : FREUD.

Freud crea ol psicoandlisis a fines del Siglo XX y lo utiliza
como método de tratamiento de las enfermedades mentales.En su
"MAS ALLA DEL PRINCIPIO DEL PLACER" (19?73, 0p.cit) Freud
muestra interes en el estudio de los jusgos infantiles.Y bajo
esta influencia intenta explicar el Pr imer juego
independiente ideado por un nifio de afo y medio que el estuvo
observando durante un periodo bastante prolongado.En este
caso Freud usa la teoria psicoanal{tica con el fin de
interpretar y diagnosticar a traves de sus padres al pequefio
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Hans.Encontrando.en este estudio,.que @1 nino repetia con
placer un suceso desagradable,convirtiendolo de esta forma en
jusgo.Ante 1o anterior Freud pPropuso dos posibles

interpretaciones acerca del jusgo :

1) Los nifios repetian en sus juegos todo aquello que an 1a
vida les ha causado una gran impresidn,ante 1o cual pueden
hacerss dusfios de ta situacidn.

2) Todo juego se encuentra influenciado por e1 deseo
dominante que consiste en ser grande y poder hacer 1o que los

nayores hacen.

Estas dos interpretaciones pueden ejemplificarse de Ta
sigquiente manera : cuando un medico examina la garganta del
nifio o 1@ hace una pequefia oP.rlciéh,.l seguro que este
suceso aterrorizante se convierta en contenido de juego.El
nifRo podra representar el papel de doctor haciendose duefo de
la situacidn y por otra parte sera grande come &! doctor Yy

podra hacter 1o que l1os mayores hacen.

Tambie€n en "EL POETA Y LOS SUENOS DIURNDS” Freud (19%3) nos
habla acerca del nifio diciendonos que el nino distingue muy
bien la realidad del mundo luddico,a pesar de que le dedica al
juego gran parte de sus afectos as{ como 1le gusta apoyar
objetos y circunstancias que imagina en objetos tangibles y
vigibles del mundo real.Sin embargo para Freud la antftesis
del juego es 1a realidad,que es 1o que diferencia al Jugar
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infantil del fantasear.

Por otra parte Freud sostiene la hipdtesis de que la poesfa
asf como el sueflo diurno son una continuacidn y sustituto de
108 juegos infantilesa.Podemos observar que tanto la poesfa,el
suafio diurno y el juego,poseen rasgos CoNUNes Yya QqQue Son

lenguajes con significados descifrables a nivel simbélico.

El niffo,.pues.quiere llegar a ser hombre y hacer todo 10 que
hacen 103 adultos,y todo esto 1o realiza mediante el juego,ya
que de esta forma el nifio puede.por ejesplo,ejercer sus
autoridad sobre sus mufiscas.Esta autoridad es negada en 1la
realidad.De esta forma Freud (citado por Millar,.op.cit.)
opina que los sentimientos inquistantes puesden proyectarse
altlternativamente a otras personas o tambidn sobre los
objatos.éiguiondo easta linea de pensaniento.gran parts del

juego pusde con-igcr.rs. CcOomO una proy-cctéh de este tipo.

Cuando el nifo Juega tratando de resolver SUs
conflictos.reprime sus sentimientos y sus deseos de tal
manera que el nifio puade mantensrlos a nivet inconsciente o
pz;d-@eransfornarlos en sus contrarios.Ejemplificando este
punto quedaria de la i!gullntu manera ' un nifio al cual se le
h:n representado demasiado incorrectas sus maniobras anales
pusde llegar a ser cocbassivamente limpio.Tnnbi‘h puade abordar
sus deseos incorrectos sustituyendo el objeto que 1los hace
inofensivos.,ejemplo:cuando un nifio sumerge ta mufeca sn agua
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o la arroja contra la pared.descarga @l niflo sus sentinientos

que siente por &l nueve hermano.

Do esta forma podemds apreciar como los desecos y los
condlictos de cada Ffase del desarrollo infantil se

reflejaran en el juego directamente o a traves de .ctividad.l

ainbdélicas que 1os sustituyan.

Freud opinaba al principio que el nifilo ubdiflcaba los sucesos
para que cuadraran con sus deseos:mas tarde le parecio quas
easto no explicaba la frecuencia con gque se repetian las
experiencias desagradables.For ell1o considero en sus dltimas
obras que €1 impulso a repetir situaciones semejantes formaba
parte de las pulsiones de la libidn.Segﬁn esto el impulso de
repeticicn y tambien del juego,son parte de un instinto
encaminado a restablecer una primera y mfés estable situacion

del organismo.

Entre sus fltimas obras Freud (citado por Elkonin op. cit)
sostiene tas siguientes hipdtesis: 1)la finalidad de la vida
es l1la muerte y 2)E1 juego es una manifestacién de una

repeticidn compulsiva.

Sin embargo estos arqumentos fueron escasamente aceptados.No
obstante® se acepto ampliamente su opinidn acerca de que el
jreeego es Fruto de un impulso encaminado a dominar

situaciones.
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A partir de las interpretaciones de Freud sobre la fantasafa y
el Juego como proyeccitn de deseos y como puesta da
conflictos y sucesos desagradables con el fin de dominarlos
se llegaron a formar las t;int:a- de eaevaluacidn de 1la
pér:analidad basadas en la suposicidn de gue el Jjuego .y la
fantasfa revelan algo de la propia vida vy de la motivacidh
del individuo.Entre astas técnicas podemos citar las
siguientes: «l Juego imaginativo con sufiecas,referir
historias a partir de grabados o msanchas de tinta.y otros
recursos proyectivos que s han utilizado tanto en el

diagnostico clfinico como en la invaestigacidn.

Elkonin (op.cit) nos dice que 1la interpretacién freudiana
estimsulo ampliamente la propagacicn del psicoandlisis en los
nifios,asf{ como la utilizacidn prictica del juege tomo dos
direcciones ‘una como método de diagnostico proyectivo y otra

COmO recurso t.rlﬁ‘uttco (terapia de jusgo).

Como método de diagnostico proyectivo,sn el Juego estan
representados l1os deseos desplazados a nivel inconsciente
manifestados simbdt tcamente. por lo cual debean sar
interpretados.Como recurso terapsfutico,el jJusgo se utiliza
como un instrumento que sustituye la técnica psicoanat{tica
cldsica (e exparimento de las asociaciones v la

interpretacion de los syefios).

De esta forma el Juego puesde ser utilizado por los
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puicoterapsutas,.los pedagogas ¥y los psiconeurologos como uwuna

técnica que encaminada a resolver 1la conflictiva del

individuo.

Observemos algunas cuestiones de utilidad pri&tica del juego

basandonos en las intercretaciones psicoanalfticas :

LOs impulsos sexuvales asf como lag emociones s concentran en

torno & los miembros de la Familia y las relaciones

familiares Y cOMO material de juego s utitizan

proyectivamente diversos conjuntos de

Jjuguetes ., fundamentalmente mufiRcos y ob jetos

imprescindibles,.para representar una serie de situaciones

vitales,principalmente JFamiliares (el padre,la madre, 108
hermanos mayores Yy menores) sjituaciones escol ares (el

mawstros, 1o nifion.etc.).Bajo estas condiciones ldbx:as.el

nifio puede poner en prébti:a un juego relativamente libre vy

notivado sdlo por el material 1fdico Qque s le

ofrece,asumiendo el papel.y otorgandole a los muhiecos papeles

determinados,recontituyendo situvaciones de 1a vida,haciendo

el trabajio de director de escena.ensayando determinadas

situaciones, adjudicando papeles, funciones y cualidades a los

mufiecos y actuando.
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3.2) ANNA FREUD.

Anna Freud supone que no se puede establecer una situacion

analf{tica con los nifios y encuentra inadecuado © discutible

niffio e insiste en recurrir a la

@1 anadlisis purc del
juego no

intervencidn pedagdgica.Desde su punto de vista,el

puede considerarse squivalente a tas asociaciones libres.la

tlos niffios no pueden dar Yy no dan

autora sostiene que
asociaciones de 1a misma manera que @l adulto.Por lo tanto no

se pusde obtenar suficiente material unicamente por medio de

ta palabra.Ante esto hace una combinacidn con otros medios

como son:el dibujo libre.la 1nt-rpr--ta:t6n de los suefios.el

retato de fantasfa y la induccicdhn a fantasear.

De wsta forma Anna Freud (19682) piensa que el juego comspensa

ia falta de asociaciones 1ibres resplazandolas por una

observacién mds directa.

Anna Freud (1377) considera que el trato que se le da al niYo

durante el anklisis no debe ser igual que el trato que se le

da at adul to.En este ditimo el analista as
*impersonal ., indefinido,una pdgina en blanco sobre la cual el

paciente puade escridir sus fantasias" (Dp.l:it.,p.sd).rml.'n
opina que lom métodos utilizados en et andlisis de adultos (o

sea la asociacidn libre y la interpretacidn de las reacciones

transferenciales) que tisnen como objetivo el analtjizar la

temprana infancia del paciente.fracasan en =1 analisis de los
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ninos.

Anna Freud opina que el terapeuta no debe intervenir entre el
nifio y sus padres,ya que la educacidn del hogar peligraria ¥y

s®e crearian conflictos al hacerle consciente al nifio su

opinidn con sus padres.

Con respecto a la aplicacidnh del andlisis propone.en 1927, que

solamente sSean analizados l1os niffios que tengan padres

analistas,se hayan analizado ©o tengan cierta confianza o

respeto por el andlisis.Estos ninos deben de tener una edad

que se encuentre dentro del llamado periodo de latencia -5 a

12 afos-.

Klein (19794) dice que Anna Freud reduce posteriormente 1la

edad desde el perfodo de 1dtencia -como 10 sugirio al

principio— hasta los dos afios,aceptando hasta cierto grado 1a

técnica de juego como parte necesaria del andlisis de

nifios. También amplio el ndmero de pacientes no solo con

respecto a la edad =ino también de acuerdo al tipo de
enfermedad, considerando el arnalisis para ninos con
diagnostico esquizofrenico.

de

Por otro lado Anna Freud utiliza 1a transferencia positiva

parte del paciente o la ansiedad.para lograr un acceso al

inconsciente. También utiliza la angustia y el sentimiento de

culpa para lograr que el nifico se apegue al terapeuta y de
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esta forma surga una transferencia positiva,cbteniendo ast la
condicidn necesaria para continuar con el trabajo.Desde el
punto de vista de Anna Freud no s deseable que surga la
transferencia negativa durante @1 anélisis,debido a que 1los
impulsos negativos contra el analista L =111 sumamente
incomodos ,por mas esclarecedores que resul ten ser an
nﬁlttplls santidos,por 1o cual recomienda eliminar este tipo

de trasferencia y atenuarla cuanto antes.

De esta forma Anna Freud sostiens que el trabajo verdadero s®
hara siempre y cuando la relacidn con el analista sea
positiva, asegqurando de ssta forma una transferencia positiva

nediante la cual @l nifio sea capaz de contribuir mucho en el

sentido de cooperacidn y en otros tipos de sacrificio.

Por otra parte esta autora cree necesario que el paciente se
someta desde el comienzo a un perfodo de preparacidn o de
entrenamiento para el andlisis,dicha fase la nombra ENTéADA
AL AN‘LIB!B.L. cual consiste en adquirir tres actitudes
importantes que son: 1)La conciencia de enfermsdad, 2)La

resolucidn esponténea.y 3)La voluntad de curarse.

Durante este perfodo de preparacidn se toman en cusnta las
siguientes precondiciones neacesarias Para iniciar un
verdadero analisis:la conciencia de sufrimiento,la confianza
y la resolucicn de analizarse.En 1947 Anna Freud cambia de
posicién con respecto a 1o anterior,considerando que l1la fase
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introductoria del tratamiento debe ser mis corta y que &n

algunos casos resulta inecesaria.
La forma de trabajo de Anna Freud (19B2.op.cit) s desvia en
muchos aspectos de las reglas analiticas comprobadas debido a

que piensa que los niffos son seres muy distintos a los

adul tos, por 1o que trabaja en primer plano con el

inconsciente y @1 yo del nifRo.Considera que el yo de los

adultos es mds maduro que el de los nifios y que por lo tanto
esta mids capacitado para llegar a un acuerdo con el
autora

supervo,pero esto s6lo sucede aparentemente.Piensa la
que el superyo del nifio es indudablemente inmaduroc ¥y que en
el periodo de latencia con respecto al desarrollo del supary&

se registra ur alto gradeo de formaciones reactivas Y

recuerdos encubridores.

Considera Anna Freud que a causa de este superyé débil bd no

desarrollado,.en el anflisis de los nifios en el per{fodo de

latencia resulta necesario utilizar,de maner-a

adicional,diversos metodos educativos.Sostiene que la labor a

realizar en el superyﬁ infantil es doble ranalftica —-en la

integracidn historica llevada desde el interior en la medida

de que el superyé va ha alcanzado su independencia— pero

también pedagdgica —influyendo desde el exterior,modificando

asi la relacidn con los educadores,creando nuevas impresiones

Yy revisando las exigencias que el mundo exterior inpone al

nino-.
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De esta forma se puede corregir toda una fase de educaciéﬁ
equivocada y desarrollo anornal,ofreciendole al nifio o a
quien pueden decidir su destino una nueva oportunidad para

ennendar sSus errores.

Azimiamo reafirma que el analista debe tener conocimientos
tanto tedricos como practicos,.que le permitan comprender y
criticar las influencias educativas a las que estan
sometidos,l1egando as{ a asumir las funciones de educacidh

durante el curso del anflisis.

Ahora bien,Anna Freud plantea que al nific wmaneja una dobla
morat :una destinada a 1os adultos y otra que rige para el

mismo vy para sus compa¥eros.

Podemos decir,pues,que la diferencia mas isportante entre el
andlisis de los nifics y dal adulto es la dependencia del

superyd y 1a doble moral infantil.

Para Anna Freud existen tres grandes ventajas con respecto al
analisis infantil: ta primera es que el nifio alcanza
modificaciones de caracter més profundas que el adulto;la
segunda se refiere a la influencia del sup.ryﬁﬂ.n el andlisis
del adulto hay mayores dificultades pues debe luchar con
objetos amorosos mas ant iguos ] importantes dal
individuo.contra sus padres quisnes ha introyectado por
identificacidn Yy €tuyo recuerdo tambien esta protegido en la
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mayoria de los casos por razones de piedad.resultando as{ was

giffcil de atacar.

En cambio en el nifio nos encontramos frente a personas vivas

1as cuales existen en el mundo exterior.,y aun no estan

transfiguradas por el recuerdo.Por lo que si completamos la

labor interna con la accidn externa,modificando las

identificaciones ya establecidas y por relacidn @ influencia

humana, lograremos obtener grandes beneficios para el de

ardlisis infantil.

La tercera ventaja es que el adulto se le ayuda adaptarse a

su ambiente.,no pretendiendo transformar su ambiente a sus

necesidades.En cambio en el nino este d&timo objetivo puede

alcanzarse sin gban trabajo.debido a gque sus necesidades son

més simples,mas faciles,de esta Fforma la labor analftica

combinada con la de los padres proporciona en cualquier fase

del tratamiento y de su progresiva transformacidn todo o

mucho de 1o que necesita. En este caso el medio tambien  se

adapta al nino.

Tomando en cuenta ldféﬁpgh}br considera que @1 andlisis del

nifno puede alcanzar.  transformaciones,mejorias .y curaciones

con las que ni siQuie?a'se puede sofar en el. andlisis de

adul tos.

Con respecto. al criterioc que utiliza Anna Freud pPara la
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terminacid; de la terapia consiste en haber cumplido con el

objetivo devolviendo al nino a la linea normal de

desarrollo. Tomando en cuenta para esta descisidn la situacidn

actual del paciente,asf como el gradao de adaptaciéﬁ mostrado

fuera del marco analitico,por ejemplo:sus relaciones dentro

del hogar y en la escuela.

En caso de que 1os padres o el niffio quieran dar fin al

tratamiento sin que el objetivo se haya cumplido.debido a

diversas circunstancias o motivos,el terapeuta tendra que

crear consciencia en al nifo y/o en los padres de la

necesidad de continuar el tratamiento,buscando ¥y analizando

las alternativas viables.

Si a pesar de todo se decide terminar el tratamiento.es

conveniente hacerlo de manera graduaf,dtdicando unr tiempo

para trabajar 1a finalizacion da la tarapia.Aalgunos

terapeutas deciden espaciar progresivamente la frecuencia de

las sesiones.al nismo tiempo,la separacidn con el nifio,en
primers instancia. ademas de hacerlo con los padres.fPor Gltimo
s recomienda que una vez tearminado sl tratamiento,se lieve a
cabo un seguimiesnto,.con @l objesto de verificar si los cambios
suscitados durante el andlisis tienen alguna influencia en la

forma an que el nifico afronta los problemas cotidianos.
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3.3) MELAINE KLEIN.

Aborda las caracteristicas de los niffos desde una tdcnica
especial consistente en @l analisis de sus Jueghs, logrando
alcanzar tas experiencias y Fijaciones reprimidas mas
profundas, para poder influir en el desarrollo de los nitTos.De
esta forma la técnica de Kleirn (1974,0p.cit) conserva todos
los principios del psicoandlisis y obtiene los mismos
resultados que la técnica cl&asica.S510 que los recursos

tfcnicos que utiliza estan adaptados a la mente de los nifos.

Para Klein el juego y la Ludoterapia sustituyen la técnica de
las asociaciones libres en las éue =e basa 1 psicoandlisis
dél adulto,y considera que el juego del niffo es equivalente a
las asociacionas verbales del adulto.Utiliza como recursos:
papel . ti jeras,cuerda,pelotas.ladrillos y sobre toda agua,los
cuaies se encuentran a disposicidn del niffo para que los use

si quiere.y su finalidad es simplemente ganar acceso a su

fantasfa y liberarla.

Sostiene que la repwesentaC16h por medio del Juguete esta
mano=s investida de angustia que la confesidn de la pPalabra
hablada.Por 10 qgti2 nos recomiernda que si se logra aliviar la

angustia.obteniendo representaciones mas directas se lograra

toda 1a exprecidch verbal de que es capaz el
niffio.Descubriendo,.de ecsta forma,que en los momantos de
ansiedad e hacern mas marcadas 1as representaciones
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indirectas gque cocupan el primer Plano.Klein emplea la
interpretacidn con el fin de aliviar la angustia del! nifio vy

de esta forma ganar ACCeS0 a sSuU inconsciente y tambidn lograr

que fantaser.

Ahora bien.desde esta perspeactiva el juego representa
simbdlicamente las fantasias.los deseos,y las expariencias
infantiles.por 1o cual Kiein considera que para comprender
correctanente el juego infantil es necesario tomar en cuanta
todo su comportamisnto durante la sesién as{ como et
sinbSl ismo, todos los medios de repressntaciédn,los mecaniswos
smpleados en el trabajo del suefio vy también la necesidad de

examinar el nexe total de los fénomenocs.

Propone Klein trabajar con @1 inconsciente infantil debido a
que los nifios estan profundamente dominados por este,ya que
considera que en los nifios @1 yo no se ha desarrollado
Plenamente ¥ por lo tanto los nifos estan mas gobernados por

b

@l inconsciente.

Tomando en cuenta 1o anterior,el punto de vista de Klein
contempla como necesario al trabajo con el inconsciente
infantil con el fin de conocer a 108 nifhos como realmente

son.y analizarlos.

Con respecto al analista,Klein plantea que este debe de
comportarse exactamente igqual que en el anflisis de
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adultos,por 10 que no debe permitirse a los pacientes
infantiles ninguna gratificaciéﬁ personal.ya sea en forma de
regalos © caricias.o de encuentros personales fuera del
anflisis,.etc.De esta forma se mantienen todas las reglas
aprobadas en el andalisis de adultos, proporcicnandole ayuda y

alivio al nifo.

Por otra parte Klein nos asegura que 1la situacidn
transferencial se establece inmediatamente,por 1o que no son
necesarios ni aconsejables 108 recursocs que no sean
anal{ticos.Por 1o cual considera que la fase introductoria
que plantea Anna Freud como 10 vimos anteriormente resulta
=er inecesaria debido a que 1o medios Yy los caminos

analf{ticos penetran las primeras resistencias.

Su método sostiene que desde el comienzo se debe manejar
tanto 1a trasferencia positiva como la negativa vy 1a
investiga hasta su origen en la situacicn edipica,ante estos
dos ditimos planteamientos Anna Freud no esta de acuerdo ya
qQue como vimos anteriormente ella no trabaja con
transferencia negativa,as{ como piensa que no debe darse un

anflisis tan profurdo al nivo.

Klein sostiene que en 1os nifos aparece una plena neurosis de
trasferencia,de manera andloga como surge en los adultos.Ass
que cuando analiza a 1ops nifios observa que los sintomas
canbian,que se acerntuan o que disminuyen de acuerdo con la
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situacidn analftica.Tambidén observa en ellos la abreaccidn de
sus afectos en estrecha coneccibn con el progreso del trabajo
b4 las reacciones del nifico se resuelvan an el terreno

analftico.

Klein tambidén sostiene que el anflisis de 1la situacion
edipica no 8610 alivia los sentimientos negativos del nifo
con respecto a sus padres y hermanos sino que tambidén los
resuelve en parte y fortifica los imnpulsos positivos.De este
modo mediante el andlisis del perfodo mas temprano se revelan
las tendencias hostiles y los sentimientos de culpa que
tx.pon su origen en la temprana infancia oral,los habitos de
limpieza y ta frustracidn relacionada con 1la situacichn
edipica.Al traerlos a la luz da como resultado que el nifio se
libere de etlos lo ques produce finalmsente una r-laciék has
profunda y mayor con los que 10 rodean y no una l.paraciéh an
el mentido de sentirse extrano.Por 1o cual sirve para mejorar

las relaciones entre ellos (niflos-padres).

Klein muestra su aposlcién ante la postura de Anna Freud
cuando defiende su po-icién de que sdio hay que analizar y no
8610 desear modelar y dirigir la mente de los nifos Yy en
cuanto ha que debe analizar completamente y sin reservas 1la

retacion del nifio con sus padres y su complejo de adipo.

La utilidad de este tipo de Terapia segdk Portuondo y Tamanes
(1979) se da en casos con perturbaciones mentales evidentes y
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desarrollo insuficiente.asi como tambieh disminuye las

dificultades de 105 niffios normales.

Por otra parte Klein analiza nifios de casi cualquier
edad,desde la mis temprana infancia en adelante.Analiza
diferentes grupos de edades ®@ aldlLos andlisis tempranos de los
niffos de dos (algunos casos de un ano ¥y medio) a seis alios;
b)Los anklisis del perfodo de latencia de los niffos de seis a
once afios;y c)llLos anidlisis de 1la pubertad desde 1o once
hasta 108 quince affos mids O menos.Lo denas seria analisis de
adultos.Con respecto al anilisis de los nifios muy pequefios de
tres a seis aTios Klein 1los califica como muy déExitosos vy

11enos de perspectivas.

Para la autora 1 andlisis de los nifios tiene ventajas con
respecto al andlisis de los adultos pues en et anilisis los
nifios pueden retroceder a experiencias y fijaciones que en el

andlisis del adulto sdlo se pueden reconstruir.

Otra de tas criticas que Klein ha;n a la postura de Anna
Freud es que Anmna Freud plantea que en el nifio existe un
superyd demasiado inmaduro y dependiente de su objeto,que
controla espontdneamente las exigencias de los instintos
cuando el andlisis 1o ha desembarazado de 1la neurosis.Ante
esto Klein argumenta que aun en los nifios e®stos

ob jetos-padres no sSon identicos al superyé.
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La perspactiva que utiliza Anna Freud es raemplazar las
nedidas analt{ticas por medidas aducativas,con 10 cual no esta
de acusrdo Klein debido a que si &l analista asume el rol dael
luporyé (se torna repressentante de agaentes
aducativos).bloquea el camino de 108 impulsos instintivos a

1a conciencia‘volviendose un repressntante de los poderes

represores.

A partir de 1o anterior Klein analiza sin reservas su
relacidn con 1os que 10 rodean y especialmente con sus
padres, hermanos,y hersanas,ejerciendo a traves del andlisis
una influencia favorable con respecto a las relaciones que se

dan entre el nific ¥y su medio.

Finalmente @l criterio que utiliza para la terwinacidn de 1la
terapia consiste en que ningun andlismis de nifos 1o considera
terminado ni siquiesra el de los mas PequUaios a4 »enos que el
nifio 1ogre finalwmente expresarse con palabras,hasta el grado

que es capaz el nifio,y asi vincularlio con la realidad.
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3.4) VIRBINIA AXLINE.
La terapia de juego no directiva que propone Axline se basa
an los principios fundamentales de 1la orientacién no
directiva de Rogers (1980).Esta orientacifn es considerada
como una filosoffa y no como una tdcnica,ya que toma en
cuenta la capacidad del ser humanoc y su habilidad para ser
autodirectiva.Tampoco ae considera como un método.pero si se
puede decir que es una forma de vida.Axline propone una
alternativa a la conflictiva del nifflb : la terapia de juego
no—-directiva.En 1la cual plantea que el juago constituye para
el nififo un medio natural de -utoexprlsi6n y la brinda 1la

posibilidad de ejercitar sus sentimientos y probleamas.

Esta teor{a parte de la observacion y estudio tanto de los
nifios como de los adultos durante y despuds de la experiencia
terapeutica no-directiva o sea que el nific se 1e deja que sea

el responsable e indique el caminoc a seguir.

Esta avtora (1973) piensa que el crecimiento es un proceso de
cambio como una espiral relativo y dinamico.,en @1 que ei nifio
le encanta crecer eﬁ experiencia.crecer en compronsidﬁ,:recer
en aceptacicn de si mismo y de su pPropio mundo.Cuando el niho
satisface esta necesidad de crecimiento se dice que esta bien
adaptado.Pero ai el nifio se encuentra con barraeras en el
camino para alcanzar su realizacidn 3se puede dificultar o
imposibilitar la plenitud vy ol logro de la madurez.De esta
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forma surgen las tensiones.las fricciones,las

inadaptaciones,las angustias que dan como resultado un niffo

inadaptado.Ante esto la autora propone la terapia de juego

como una técnica que 1e permite al ni¥oc encontrar un clima

satisfactorio que le permite crecer.

Esta terapia parte del hecho de que, en cada individuo,existe

la capacidad para dirigirse y para resoclver su problem‘tica

de forma efectiva,ademds de que tiende invariablemente a 1a

madurez,lno cual hace que sea mas satisfactoria wuna conducta

madura a una inmadura.

Axline sostiene que el juego le otorga al nifio la oportunidad
de actuar nanifestando asi todos sus sentimientos acumulados
de

tension, frustracion, inseguridad. agresicn, temor.,.perplejidad, y

confusion.De esta forma el nific expresa todos sus

sentimientos enfrentandolos y tambien va aprendiendo &

controlarlos o a rechazarlos.Despues empieza a darse cuenta

del poder interno que tiene para ser un individuo con

derechos propios.de poder pensar para si mismo,de towmar sus

propias desiciones.de lograr madurez psicoldgica y al hacerlo

1lega a realizarse plenamente.

El objetivo de dicha terapia consiste en hacer al individuo

mas creativo,mds espontanéo,mas feliz,ofreciendole ayuda

emocional al nifno confuso y perturbado.Ahora bien,.la terapia
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de jueqo segun Axline (op.cit) abarca todas las clases que
pusden constituir un problema de adaptacidr, s incluyen
niffbs con problemas emocionales,niffos con problemas de
aprendizaje,nifios con probleamas de lenguaje, nifos con

impedimentos f{sicos,nifios considerados mentalmente sanos.

NINOS CON PROBLEMAS EMOCIONALES. - En esta categoria se

abarcan comportamientos agresivos, inquietos, inhibidos,y
retraidos,asi como casos con problemas de alguna
sintonatotogf{a especifica por ejemplo

enuresis, annrexia,astenia,terrores nocturnos,.etc.

NINOS CON PROBLEMAS DE APRENDIZAJE.- MAqui se proporcicna
avuda a 1os nifios con problemas de aprendizaje del calculo ¥y

de lectoescritura.

NIROS CON PROBLEMAS DE LENGUAJE. - Abarcan Casos de

tartamudeo,dislalias ¥y lenguaje expresivo confuso.

NINoS CON IMPEDIMENTOS FISIC0S.— Tales como nifios
sordos,ciegos . debiles visuales,con problemas motores [=]

paralfticos.

NINDS CONSIDERADOS MENTALMENTE SANOS.~ Comprenden aquellos
niffos que aparentemente ro tienen ningdn problema emocional y

les sirve como urna terapia preventiva.
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Esta clase de terapia se ha aplicado a nifios gque abarcan
edades de 4 affios hasta la adolescencia.Recomienda Axling que
1a terapia se lleve a cabo en un lugar espacioso (donde el
pequelfo pueda moverse libremented;un tugar independiente
(alejado de ruidos ¥ personas extrafas que puadan interferir
an la terapial;y de un ltugar seguro (libre de peligro para

evitar dafios f{sicos).

Este tipo de terapia requiere cierto tipo de material que s
utilizado con nifios,.tales como ' una familia de mufiecos,una
casa de muffecos debidamente equipada con las piezas del
mobjiliarico en 1la desbida escala incluyando muebles b4
utensilios de cocina,papel para dibujar.pinturas de

colores,tizas de colores.plastilina.titeres, telefono,soldados

de juguete,pistol as, teatro guinol,pizarrdn,biberones de
pléstico, fotograffas de personas y
animales,per{odicos,revistas,arcitla Yy arena.La autora

recomienda que los materiales sean sencillos y ficiles de

manipular.

Este tipo de Terapia de Jumgo se basa en una teorfa positiva
de las habil idades que posee el individuo.No limita ningln
aspecto de crecimiento individual .Es una teor{a
abilerta.activa que comisnza en la etapa en que esta el
individuo y permite que este llegue hasta donde es capaz de
hacerlo.S5¢ evitan las entrevistas de diagnostico previas a la
terapia,an{ como tlas interpretaciones.Se le otorga at
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paciente 1a tibertad de poder utilizar la hora de sesidn de
la manera que el considere mis apropiada.El paciente indica
ol camino que hay que seguir durante la sesidn,ssleccionando
10 que os mis importante para el.tambidn @l paciente asume la
responsabilidad de tomar desiciones y es quidn hace las

interpretaciones.

E1  papel det terapesuta consiste on precipitar 1a
accidn.permitiendole al paciente clasificar sus actitudes
emocional es y al evaluar! as intelectualnante poder
descartarlas o aceptarias al cambiar ta orientacidn de su

narco de referencia.

S.gﬁn Axline (1982) la ventaja de esta terapia es que @l nino
responda con rapidez ante tal expariencia.disfrutando de
ella,eliminando cualquier vestigio de temor,una vez que el
nifio ha experimentado cualquier contacto.El exito de 1la
terapia dependera asf{ del cumplimiento de ocho principios

bésicos :

1) Et terapeuta debe desarrollar una relacién interna
amigable con el nifio, mediante la cual se establece una

armonfa 10 antes posible.

2) El terapeuta debe aceptar al nific tal como et,se deben
evitar muestras de impaciencia,critica o reproche.La actitud
del terapeuta debe ser de tranquilidad,seguridad y amistad.
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Hay que tomar en cuenta que la aceptacidn total del nifio es

1a clave del éxito de la terapia.

3) El terapsuta debe crear un sentimiento de actitud

permisiva en 1a relacidn.de tal forma que el nino se sienta
T ibre para expresar sus sentimientos por completo.

4) El1 terapeauta debe de estar alerta para percibir los

sentimientos del niffio y mids tarde debe de tener la habilidad
para reflejarlios de tal forma que el Riffo los reconozca como
en Ssu

proplos. los acepte y logre de esta manera profundizar

autoconocimiento.

3) El terapsuta debe mostrar un gran respeto al nifo para

solucionar sus problemas,si a este se 1e ha brindado 1la

oportunidad de hacerlo. Es responsabilidad del niffo decidir y
reatizar cambios.
6) E!l terapeuta no debe dirigir lae acciones o conversacidn

detl niffo en forma alguna. El nifio guia el camino:el terapeuta

1o sigue,

7) El terapeuta no debe apresurar el curso de la teraplia.Este

@3 un proceso 9radual.y como tal reconocido por el terapeuta.

8) E1 terapeuta debe establecer =0lo aquellas linitaciones

que =on indispensables para conservar la terapia en el mundo
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de la realidad,y hacerle patente al nino de - sﬁ

responsabil idad on 1a relacion.

A su Juicio.considera que es de gran importancia la relacidn

que es establecida entre el terapeuta y el nifio,.la cual se

fortalece de acuerdo con los ocho principios anteriormente

descritos con el fin de que el nifio comprenda 1a naturaleza

de 10s contactos terapduticos vy este en posibilidad de

utilizarlos plenamente.la terapia puede llevarse a cabo en

forma individual o grupal,la forma individual se recomienda a
los pacientes cuyo problema se centra en la dificultad
emociornal y la forma grupal se utiliza principalmente para

aquellos nifios cuyas dificultades son fundamentalmente de
tipo social.Tambign 1a autora recomienda que el nifio

experiencie 1os dos tipos de terapia.para que este decida 1a

forma mis adecuada para 6é1.

Hay que tomar en cuenta que en la terapia grupal se agrega un

elemento de realidad.en la cual en nifio tiene que convivir

con otros nifios,y tiene que tomar &n cuenta sus reacciones vy

sus sentimientos de sSus compatieros, esto enriquece

favorablemente su crecimiento individual.
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3.5) LA PSICOTERAPIA DE JUEGO DESDE EL. FUNTO DE VIST~ DE

WINNICOTT,PACHO O DONNELL Y EDGARDD GILI.

O'Donnell y Gili siguen la 1{nea de trabajo de Wimnicott el
cual nos habla acerca de los ob jetos b% fénomnenos
transicionales.designando bajo estos terminos a un objeta de
valor electivo para [ )] lactante v el niffo
pequefio,especialmente en el momento de dormirse (un angulo de
cubrecama, .una toalla que chupetea,un Jjuguete de
peluche.etc).Segln Winnicott (1972) mediante este tipo de
conducta,considerada normal,efectua el nific 1la transici&n
entre la primera relacidh con la madre y l1la vaerdadera
retacich con el ob jeto.Aqui hay que considerar que el cbjeto
transicional conserva su valor durante mucho tiempo.antes de
perderlo progresivamente, tambi&n puede reaparecear nads

tarde.sobre todo cuando se aproxima a una fase do dnprasxén.

Ahora bien el objeto transicional corresponde a la tercera
ZONa,0 sea a la zona del Juego que se halla entre 1o
subjetivo ¥ 10 objetivo.es el fluido intercambio entre el
adentro y el afuera,.y constituye la zona de la no
repeticidn.de la imaginacioh.de la creacién.de las instancias
que mantienen la posibilidad de aprendizaje no sdlo en la
adquisicidn de informacion sino tambidn acerca de 1os
conceptos de quien es él1.de que manera con que grado de

movimiento,etc.
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Plantea Winmicott que en la zorna de juego el wiflo ~funciona

corn mayores rniveles de integracidn de la personalidad debido

a que se da una continua creacidn.

Considera el autor que los objetos y fenomenos transicionales

forman parte detl reino de la ilusidn que constituye la base
de la iniciacidn de la experiencia.Asi.mediante el juego con
las cosas comunes con frecuencia investidas de poder

mdgico.®l nifioc se abre a la experiencia de la vida.De este

modo se desarrolla a partir de la nifiez una capacidad

infinita de juego,la cual tratan Gili y O'Donnell (1979) de

rescatar en la edad adulta,como urna propuesta de  crecimiento

emocional.

De esta forma Gili yro‘bohhe prnponen[dﬁfeﬂfoque nas amplio

del juego

a) desplegando su oheﬁg laf?sicoterapia de adultos.

b)) respetando su 1mp§ﬁﬁsﬁcia‘ como vfa regia hacia «l
develaniento de 1o incoﬁséiénte.

c) alertando sobre su condicidn liberadora intrinseca.en

cuanto a que una buenra capacidad de Jugar tur progreso de
ella supone un vector hacia la salud).

d) intentando un dasarrollo tedrico que fundamernte y explique
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los aspectos estrictamente técnicos.

Dichos autores plantean 1la posibilidad de que el adulto

recupere la capacidad de jugar para obtaner una condicidn

humana, imaginativa.liberadora,y creadora.Asinlismo,piansan

G111 y O Donnell que toda actividad 1l1ddica mantiene dos
niveles : 1)el juegqo como intento de elaborar situaciones

traumaticas ¥y, 2Jel Jjuego como nxpresién de la potencia

creadora del! yo libre de conflicto.

Por otra parte Winnicott sostiene que la psicoterapia es 1la
zona de encuentro entre el juego del terapeuta y el juego del
cuando uno de los dos no sabe jusgar.la

paciente.y que

psicoterapia es imposibile,con 10 cual estan de acuerdo O

Donnell y Bili.

De aata forma pensavos que la psicoterapia da Juags
desarrolla y estimula la capacidad de juego e imaginacidn
tanto en los pacientes como en los terapeutas.Aquf{ podemos

observar como lo imaginario y lo creativo se wmantienen como

elementos inseparables del juego.

Tambien Bili y O Donnell han hallado diferentes tipos de

respuestas ante este tipo de terapia

1) NEGATIVISMO ripico. ~ Conductas de no participacidh

manifiesta,o de una simulacion del juego,en general indica
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momentos de transferencia neqativa,que pueden provenir de una

nala propuesta :'fuera de tiempo,autoritaria o equivocada.

2) INBRESO AL JUEGDO Y REPETICION.- Donde se dan conductas
n.uro'ti:as,ropetitivas(el paciente proporciona ciertas claves

de su enfermsedad).
3) EL JUEGD CREADOR.- Jugar con transformacion de si miswo.

Ahora bien derntro de la psicoterapia el juego occupa un papel
activo donde la actividad es de todo @1 grupo,al mwismo tiewpo
se logra un aumento en las capacidades instrumentales vy
creativas,dando lugar a la nc; repet_icic‘m, @ la nb
reproduccic’m de 1o interno en 1o externo, y finalmente a 1a

-
coreccion como proceso.

Podemos decir que el rasgo principal que destaca en este tipo
de terapia es la experiencia creadora. De esta forma el juego
constituye urna herramienta. y es un universal que corresponde
a la salud.,facilita el crecimiento.conduce a las relaciones
de grupo vy es una farma de comunicacion en la
Psicoterapia.Los objetivos principales que destacan dentro de
este tipo de terapia de juego son los siquientes:este

continuo vivir transformadoramente para si y para el grupo.

Asi mediante el Juego enitramos en la tercera zona de 1o
imaginario donde la posibilidad de imaginar nos lleva a una
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posibilidad de cambio,un cambio en sentido positivo,el cual

posteriormente se manifectara como un cambio manifiesto que

sera percibido por el sujeto ¥y por los demds. Ante aesta

posibilidad de cambio s& da una posibilidad de transformacicnw

de conductas enfermas,0 s®a un apartarse de la rep-ticién b

del acatamiento.

De esta forma este tipo de terapia propone un estado

saludable para que el individuo viva creativamente y esto le

permita acercarse a la realidad exterior,as{ como considere

que el acatamiento constituye una bDass enfermiza para la

vida.Ante 1o anterior podemos decir que la creatividad

corresponde a la condicidn de estar vivo.Winnicott (op.cit)

snstiene que en @l juego,pusde el niffo y el adulto crear y

usar toda la p-rlonnlid-d.tlubtih considera que el
creador. De

individuo

descubre su personalidad sflo cuando se muestra

esta forma mediante este tipo de terapia se 1logra 1la

capacidad ante 1o nuseve y la capacidad creativa o sea la

respuasta espontinea.

Propone tambidn (op.cit) una serie de condiciones con el fin

d® que una puersona se integre y actue como unidad

1)Relajamiento en condicliones de confianza basadas en la

espariencia) 2)Actividad crcador-.ffilca,y mantal . manifestada

en el juegos 3)La suma de astas exporiencias forma la base de

la persona.f partir de ssta poslcldﬁ todo es creador.
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Ahora bien,la terapia de juego aqui propuesta permite al

pacient® obtener la capacidad de jugar peroco ante esta

propuesta existen ciertas respuestas de violencia @ violencia

de invitar a 1a espontdneidad,y violencia a estimular la

creacidn.donde el primer tipo de viclencia seria repetitivo y

®1 segundo transformador.Asi que cuando dicha terapia ejerce

ostos dos tipos de violencia.,esta proponiendo que este

proceso deteriorante se invierta.Recordemos aqui otra vez wmis

que @l principal objetivo de la terapia es precisamente la

reconexidn con el juego creativo.

Eeta tdenica lddica resulta ser eficaz en nifios y adultos

tanto en terapia grupal como en terapia individual .Aungque

proponen 0'Donnell y BGili que resultarian igualmente eficaces

en terapias de parejas.,familiares,y en ciertos encuadres

espaciales a nivel institucional.Por otra parte Winnicott

(op.cit.1978) obtuvo resultados favorables en toraplias

individuales con nifios ejemplo ®l caso de una nifia pequena

(the Piggle),

Este tipo de tédcnica 1llidica satisface 1la posibilidad de

Prb‘undizacid%.intensificaciéh y descarga emociaonal &en las

terapias manteniendo as{ la necesidad social que promueva el

interds de los investigadores.Su valor principal radica en la
prictica de terapias breves.For 1o cual consideramos que
existe un enorme campo para la posibilidad de furmacioﬁ de
nuevos taerapeutas.asi como ern el sentido de investigaciones y
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desarrollos correspondientes. Aaf,nos encontramos que

mediante este tipe de tdecnica ludica mnantenemos cierta

elasticidad.donde lo real y to imaginario se Lrasforman

creativamente,dando lugar a cambios en los pacientes.

3.6) AN&LISIS CRfT!CD DE LOS MODELOS.

Con respecto al modelo freudiano algunos autores como

Elkonin (ap.cit) y Millar (op.cit) han fundamentado diversas

er{ticas.Elkonin piensa que los dafectos fundamentales de la

teor{a freudiana son los siguientes : primero considera que

@s una teorfa biologizante.que no tiene en cuenta la historia

del desarrollo ontogenico del hombre, que identifica 1los

impuisos fundamentales del hombre con los da los animales

segundo,.esta teorfa traslada sin fundamento 1os mecanismos

hipotéticos del movimiento de la vida psfquic..Pr.-untau.nta

existente en los adultos enfermos.a los nifibs,presuponiendo

que han existido siempre y privando as{ de todo desarrcllioc a

1a vida pasfquica de los nifos;tarcero.hay una noctd& arrdnea

del sistema de las relaciones del nifio y l1la msociedad

conceptuandotas de antagonicas y conducentess a traumas qua

los adultos infligen continuamente a los nifios.A este

respecto.el jueqo es conceptuado como forma de .va.iéh del

nifio de 1a realidad al peculiar mundo simbdlico de las

fantasfas.Cuarto,esta teorfa no toma en cuenta el origen del

Juego en la historia de la sociedad y en el desarrollo del
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individuo por separado ¥y no  se examina en absoluto su

significado para @1 desarrollo psfqulco.

Por otra parte Millar piensa que la teor{a freudiana nunca
estuvo en 1a 1fnea de una psicologfa academica,razon por 1a
cual se halla en dificultad de comprobar experimentalmente
las hipStesis de Freud.Este autor abordo principalmente la
ftica individual humana que resulta ser un aspecto dificil de
reproducir en el laboratorio.En esencia,es un método de
diagnostico cli{nico més parecido a procedinientos

detectivescos,que a mctodos experimentales.

Sin embargo podemos agregar que la influencia freudiana sobre
el juego infantil dio origen a que el juego se considere como
una tdcnica de invnstigacién de la personalidad.,y como  una

t€cnica de diagnostico y tratamiento de niffos deficientes.

Ahora bien,Elkonin piensa que tanto las teorfas de A.Freud
como la de Klein parten de la téfsis freudiana en la cual el
juego es simbdlico e interpretado en et espiritu de 1la
sexualidad infantil.¥Y para el,la arbitrariedad de estas
interpretaciones varia desde el mis completo extremo hasta la

adivinacidn de las diferencias reales del nifo.

Para Speier (1972) la postura de Klein 85 que todo tipo de
juego es siempre simbdlico,as{ como traduce siempre fantas{as
inconscientes tenpranas,que son predominantemente de tipo
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- .
sexual ¥ sadico,as? como su funcion se- centra "en  ayudar al

niffo a superar la ansiedad.

Tambien Gili y O’ Donnell (op.cit.) plantean que tanto Klein
como sus seguidores fueron quienes mas S ocuparoh Jdel
Juego.wn @1 sentido de tomarlo como un medio de acceso al

conocimiento de la patologfa del paciente,pero no @ OcCufaron

del juego en sf.

Entre las criticas que =@ 1e han hecho a 1a teorfa de Axline
tenemos la de Elkonin (op.cit.) quidn opina que la
tudoterapia de Axline no es en &l fondo psicoanalitica.Esto
tambidh s sostenido por Diaz y Ramirez (1980) quienes
mencionan que la autora es una de las principales
representantes del enfoque centrado en la persona aplicado a
nifios,.y tambidén que ha sido una entusiasta colaboradora de
Carl Rogers en el desarrollo y aplicacich de su teoria.Con
respecto a su trabajo cen niflos opinan que Axline ha
desde

trabajado muy extensamente Yy han sido beneficiados

nifios con leves problemas amocionales hasta pequalios

seriamente perturbados.

Sin embargo,Elkonin argqumenta que en el fondo,esta terapia se
reduce a conceder al nifio l1a posibilidad de dJdedicarsae a
cualquier actividad que el elija (dibujo,model ado de
materiates plasticos.construccionss o montajes de casas o

artefactos, juegos,etc.) en ambientes de trato con aduitos.en
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cierto sentido opuesto al que dio lugar a 1as perturbaciones
conductuales.Estas perturbaciones sometidas a este tipo de
tratamiento.se deben la mayoria de 1los casos a relaciones
conflictivas entre los adultos y los nifios,por eso mismo,unas
relaciones de nuevo tipo con los adultos pueden
corregirlas.Ante este cuestionamiento Elkonin propone que
sur jan investigaciones psicoldgicas especiales para poner eﬁ

claro 1os mecanismos reales de su efecto corrector y separar

1o racional de lo mistico.

Pasenos a la teoria de Winnicott y contemplemos la npinién de
Duvignaud (1984) quien plantea gque dicha teorfa contiene 1la
intuicicn mds fecunda del juego situando al juego entre ia
interseccidn del mundo exterior.en donde confluyen las
preocupaciones subjetivas y la vida comun abren gran pasa a
las especulaciones.Considera Duvignaud que Winnicott termino
su vida sin terminar su obra.En su obra aparece el juego cowmo

algo inseparable de 1o imaginario y de toda creacidn de

formas e inseparable del miswo hombre.

Ahora bien,podemos decir que de las teorfas que mantienen una
relacion profunda con el psicoanflisis freudiano ae
encuentran la de Klein y la de Winnicott,.otras se apartan de
ta corriente psicoanalf{tica como el caso de A. Freud y el de
Axline qui€n se basa &n los principios fundamentales de 1la
orientacidn del Dr. Carl Rogers (op.cit) y otras toman como

base la teoria de Winnicott tal como sucede en O Donnall y
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Gili.

De esta forma como podemos apreciar el jueqgo constiture un

instrumento basico dentro da la psicoterapia sobre todo en

nifos y su apllcacién un campo que requiere de una formacién

especial del! terapeuta y una constante revisidn de nuevos

aspectos.

Mediante este tipo de terapias de juego el nifo puede

control ar,dominar b adquirir experiencias sobre la

reatidad.experimentando al mismo tiempo aquella tib.rtad'
negada an la realidad vy manifestando una gama de

pasibilidades de vida,dando asf lugar a la creatividad,la

cual ha medida que se va desarrollando et individuo va

creciendo esta.

Tanbidn creemns que todas estas psicoterapias de juego tratan

de cumplir de una u otra forma el mismo objetivo el cual

consiste en devolverle al nifio la normalidad emocional.

Cumpliendo as{.otra vez wa® @1 jusgo su funcifn gsicoclfnica

y p-dagnbica tanto en nifios normsales como an nifios

esoc ionalmeante perturbados. En donde ta expresidn de un nifio
con un juguete trasmite su estado actual del infante,asi como

hace.pensar que 1a vida debe ser alegre y disha de ssr

vivida.
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CAPITULD IV) ALGUNAS ENFERIENCIAS FSICOFEDAGIGICAS
Y TERAPEUTICAS IMPLICANDC JUEGO EN NIFIOS

NORMALES Y CON RETARDO MENTAL.

En este capitulo se presentan algunas experiencias deri adas

de 1o0s enfoques revisados en @l capitulo JII vy III.que han

tratadeo de hacer aplicaciones del juego tanto en el camnpo

pslcnpedagébico como en el terapfutico infantiles.

Muchos investigadores han estudiado el desarrollo del nino

normal tal comon 1o hemos visto en el capitule anterior pero

tambidn muchos otros muestran intereses acerca del estudic de

los nifios con retardo mental.Por nuestra parte gquercincs

destacar la importancia que tiene el Juego como Factor

psicopedagdgico indispensable tanto en el nifio normal como @n

®! nific con retardo en e! desarrollo.

En este capitulo hablaremnos de autorass como Moor

(1981),Cratty (1982),Furth y Wachs (1978),108 cuales s& han

dedicado a investigar el juego como Ffactor primordial que

debe incluir la educacidn no sdlo en poblaciones de wnifos

normates sino tambien en poblaciones de niffios con retardo en

el desarrollo.

De esta forma 10s autores anteriores han propuesto juesos

para que el nifio piense Iinvolucrando en elloc cambios

educacionales convenientes que Unicamente tendran valor si se
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incorporan a los programas que se llevan a cabo en las

escuelas vigentes

4.1) ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL NINO CON RETARDD EN EL

DESARROLLO Y EL NORMAL .

Moor (op.cit) menciona que el niffio con retardo en el
desarrollo necesita mds ayuda individual y cuantitativa por
parte del educador y del maestro que gl nifo wormal,sobre
tode en 1o que corresponde a 1os ejercicios educativos e

instructivos. -

Piensa dicho autor que el papel del maestro debe ser
organizador,vigilante.as{ como compalero y corrector.De donde
resulta indispensable que el educador participe internamente

en el juego.

Moor hace una cnmparaciin entre @l juego del nifio normal y el
juego del nifio con retardo mental.Menciona dicho autor que el
nifho normal b sano se entrega completamente a su
juego,percibe 1a situacion goencral .,y se siente como un siuple
factor de totalidad olvidandose de si mismo.En cambio el nivo
con retardo en el desarrclle aparecen los mas diversos
obstaculos,que no permiten que se de ui jurgo de tal
perfeccidh mas que raras veces.For obstaculcs se refiere =l
autor a aquellas posibilidades limitadas de vivencia,de
alaboracidn interior y de expresi&k que perjudican el juego.
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Hay que tomar en cuenta que algunos niffos retrasados muestran

poca actividad y raras veces participan en el juego por

propia iniciativa.Entre estos nifios se encuentran los que

MooOr denomina "té}Pidos” y que los caracteriza por una enorme
falta de energia psfquica,dabido a 1o cual huyen de la mis
minima actividad.A causa principalmente de 1a torpeza vy a la
1entitud de sus movimientos,estos sujetos puaeden desarroliar

caracteristicas como el tenperanento flemdtico,la

inhibicidn debida a la educacion severa de aspecto rfgido.el

desatiento y 1a resignacidn.

La actitud de el nifio tdrpido ante el juego es la siguiente -
rehusa de toda ocupacién que involucre movimiento,de tal

forma qQue siempre permanece parado.fAlgo que debemos tomar en

cuenta es que no s deja estimular emnocionalmente de
antemano,por 1o tanto no se conmueve interiormente y 1o udnico

que experimenta son las reglas del Juego,las cuales 1le

resultan molestas e incluso coactivas.Todo esto sucede ante

la falta‘de contenido experimental que emana 1a plenitud

interior.Ahora bien.con respecto a 1os nifios inhibidos s6lo

hacen un pequeRc esfuerzo en su caracter y en su accion para

desistir de nuevo al poco tiempo.Poseen rasgos infantiles con

respecto a la cnmprensioﬁ de 1a iwagen del mundo vy adamas

presentan deficiencias y desarmonias muy concretas de wanera

que no pueden realizar una actividad regulada.

Por otra parte entre l1os nifios debiles mentales el denominado
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“erectico” se caracteriza por abandonar la accion antes dJe

comenzarla realmente.Estos sujetos presentan sucesiones

rapidas en cuanto a las emociones psiquicas las cuales

cambian constantemente.Esto trae como consecusncia que las

ideas se crucan entre sf y por lo tantoe que ninguna de estas

ideas sea ejecutada.

En cambio en el caso del nifo torpido a pessr de que

permanece en o1 wmismo lugar como ya 10 mencionanos

anteriornente, no obtiene ninguna vivencia ,ni ofrece ningﬁn

contenido emocional con @l cual se pusda hacer algo.

En cuanto a la actitud que adoptan los nifios dinhibidos.tauwco

corporal ,como psfquica y caracterologicamente,son infantiles

Y Sson aun m‘- nifos de 10 que deberian ser a su adad,pero sus

funciones astan armonicamente nas desarrolladas.Estos niffos
se inclinan por juegos que corresponden a nifnos mas
sana ¥

pequefios ,.realizando dichos Jusgos de man@ra

normal.S610 se obsarva en estos sujetos demora de tiempo an

cuanto a la meta final.

El nifio con retardo en el desarrollo adquiere aisladamante

los conocimientos y las habilidades por ejemplo ' en @l caso

de los ninos erecticos,ectos sujetos viven aislados.No tienen

sanwibilidad ni consid.»acioﬁ,para el jumsgo comun chocan

contra todo v hacen mal papel cuando juegan con otros.fAnte el

menor pretexto dejan et juego veolviendo a sus propias
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opiniones y preocupaciones personales.En estos casos se
presentan una falta de meta de juego.asi como un vacio
espiritual motivado por la brevedad de 108 contenidos de

vivencia,que son suprimidos constantemente por otra cosa

nueva.

Por 1o general 1os nifos retrasados se caracterizan por su
poca inteligencia,una sujecidn afectiva,una impulsividad ruy
fuerte y una reducida capacidad de abstraccidn,por lo que les
es dif{cil seguir una idea o un pensamiento objetivo.También
exiaste muy poca posibilidad de dejarse llenar en una actitud
tranquila receptiva por un contenido y permanecer en ese

contenido,asi como dejar que actue uno la vida recibida.

Segun Moor (op.cit) el juego tiene una funcidn pedagdgica,de
el se obtiene toda la plenitud de vivencias que enriquecen la
vida de cada individuo.De esta forma el juego creador que
comprende tanto la accidn creativa como la actividad conduce

a la vida de una forma exclusiva al trabajo.

Ahora trataremos de denotar la importancia que mantine el
juego en el mundo del débil mental.Mencionaremos aqu{' a
tLeseman (citado por Moor) quiern nos indica que tipos da

Juegos prefieren estos nifios
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I) JUEGOS DE MOVIMIENTO.

Este tipo de juegos representan el camino mas sencillo y wis
corto entre el estado de afectacion emoc ional b [ )
comportamiento,por 10 cual son preferidos entre niffios con

retardo mental.
2) JUEGDS DE MASA.

Eatos juegos son preferidos a los juagos €n grupo Yy a los
juegos individuales,ya que la masa arrastra al individuo y 1lo
lteva a una situacion en 1a que ni puede tener idiniciativa
propia ni ha de aportar nada de su propio contenido.Por 1o
cual Moor recomienda que l1a condicidn de este tipo de juago
debe ser tal que no solamente sean uno o dos los n}ﬁos quea
verdaderamnente se sueven, mientras que la msayoria se quede
mirando,ya que en estos casos el juego resulta sar aburrido y
se interrunpe o abandona por ejenplo : el juego de "Tocar Y

correr™.
3) LOS JUEGDS CON REGLAS. S

Este tipo de jJuegos exige que 10 vivido sea elaborado
interiormente® de una manera deterninada,de acuerdo con la
regla del juego.De esta forma mientras mds larga sean las
ruglas,mJS exigente es la elaboracicon interna, ¥ se pierde @l
caracter inmediato del juego del que es capaz el niffio con
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retardo mental.For 10 tanto el nifio ddbil mental no prefiere

juegos con reglas largas y complicadas.
4) LO8 JUEGOS DE LARGA DURACION.

Requieren rapidez,cansancio psiquico y corporal,debido a que
1a mavoria de las veces no se puede acabar el Jjuego, quedando
inconcluso.Ante este tipo de juegos el débil mental no los
prefiere, ya que su vida esta ligada al ambito vital y apenas

puede dar el paso espiritual.en lo renunciado.
%) LOS JUEGDS DE LUCHA.

Son muy aceptados por estos nifios,pero hay que tomar sus
precauciones, seleccionandolos,debido a que muchos nifios
retrasados tienen defectos caracterologicos y falta de
dominio,as{ como una fuerte instintividad.Pero estos nifios
sientern alegria por estos juegos y desaparece cuando el

instinto 1udico no puede ser dominado.

€) LOS JUEGOS DE IHITACIdh DE SITUACIONES SENCILLAS

Y DE FRASES ORIGINALES.

En este tipo de juegos 10s nifios retrasados se interesan mas
por 1o original y exdtico.les gusta imitar a los animales asi
como a 10s procesos naturales (que a la imitacidn de las
actividades).A estos sujetos les impacta lo primitivo,lo
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exdtico vy 1o sensacional, despertandoles una tendencia hacia
1la propia transformacidn, 10 cual tambien ocurre en el adulto

intel igente.

Ahora mencionaremos algunos tipos de juegos que recomiendan
ciertos autores para ser pricticados en la escuela con nifios

con retardo mentat.

Lo que propone Leseman (citado por Moor ,op.cit) es qua en 1la
escuela deben de ser practicados ciertos juegos como son : el
columpio,diferentes jueqos de pelota,etc.En estos juegos 1los
niffos se van acostumbrando a una actividad regulada que se
repite continuamente.De esta forma se aseguran los juagos de
funcion.que 1® permiten al nifio gozar,proporcionandole

alegria y contento.

Pero estos juegos necesitan que el educador maneje eslemantos
como son la disciplina.las reglas vy los limites para que et
nifio no 3610 se eaduque en el orden.la considaracidn y a1 busn
comportamiento,sino que tambidn sea capaz de percibir el
ritmo del movimiento interno con el externo y pueda obtener
la moderacidn con #1 fin de alcanzar la plenitud.De 1o
anterior podemos decir que se cubren ciertas posibilidades vy
necesidades pedagdgicas que se pueden panar an pribtica en la
escuela para nifios retrasados si se recurre al Juego, par lo
cual debemos poner enfasis en la importancia del juego dentro
de las posibilidades de reforma educativa y de ensefanza.
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Por otra parte Decroly (citado por Moor.,op.cit) piensa que
1o juegos son un medio para la educacidn,ya que desarrollan
en el niffo la atencidn, la voluntad. el sentido del orden,el
nifno repite y ejercita en ellos 1o que ha aprendido con el
profesor ,desarrollando con esto su saber, ademds propone que
se utilicen como tests para formarse una idea del nifio en el
momento de ingresar en la escuela Yy para constatar sus
aptitudes,tambidén ofrecern ura buena ocasidn para 1la
enseffianza de 1os trabajos manuales si se le manda al nifo que

el haga el mismo los juegos.

Tambidén debemos mencionar a Cratty,quien desde una
perspecf!va piagetiana 1mélementa diferentes tipos de juegos
escolares para nififos normales en primaria y secundaria,que
pueden adaptarse tambidn a 1la mente del nifflo con retardo
mental.En su obra “JUEGDS ESCOLARES GUE DESARROLLAN LA
CONDUCTA" .Cratty (1982) propone diversos tipos de juegos con
el fin de desarrollar diferentes tipos de conducta tales

como

1) Yomarr conciencia de uno mismo vy de las diferencias

individuales.

2) Mejorar 1a memoria .
2) Organizar la informacidn y los hechos.
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%) Desarrollar actividades intelectuales bésicas
clasificar.ordenar material,evertos,conceptos aparaentemente

desorganizados en unidades o subunidades manejables.

%) Adquirir nociones de clasificacidn,categorizacidn y
organizacidn dal conocimianto {sfmbolos
matemiticos,palabras,letras y conacimientos de las ciencias

fisicas y bioldgicas).
63 Apreciar 1la naturaleza transitoria de 1a percopcidh,lns
juicios.la informacidn,y el conocimiento (reciente y pasado)

cambios en el sentir,pensar y actuar.

7?) Desarrollar nociones de conjuntos,agrupacidh, suxkas Yy

coleccionar.

B8) Estimular 1a actitud de aprender e investigar l1os procesocs

de aprendizaje y pesnsamiento.
9) Estimular la creatividad

10) Conocer las dificultadas vy las ventajas: '#.}‘fla

comunicacidn escrita y oral.

11) Aprender a sustituir ordenes verbales por ordenes: en

asilencio.
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12) Estimular el comportamiento social.
13) Estimular la cooperacidn y:;ancbhpetancia.

14) Motivar aspiraciones a corto o largo plazo, as{ »céMc

metas y conceptos dificiles o inalcanzables.

1%) Aumentar la confianza y la amistad.
Ademdfs en “EL DESARROLLO INTELECTTUAL"™ Cratty (1982) describe

una serie de juegos activos que fomentan el desarrollo

intelectual de la memoria a corto ¥ 1argo plazo,.con

estimulos visusles,auditivos.con movimientos,y ubicaciones

espaciales. También estos juegos desarrollan la capacidad del

nifio para estimular la comunicacidh a traves del lenguaje asi

como desarrollan la comprensidn del lenguaje y el lenguaje

expresivo. Ademas estos Juegos desarrollan a&n &1 niffo 1a

capacidad para categorizar y clasificar.Se incluyen juegos en

los que el nifio o ejecutante evalua sus propias acciones Yy

sus capacidades en retacicon a otros ,también se incluyen

tareas que exigen que el nifio evalue simbolos Y cualidades

maAs abstractas por medio de experiencias de movimiento gque

resultan meramente incidentales.Por otra parte se incluyen

jueqos que desarrollan la comunicacion escrita y verbal.

Mencionaremos ahora la Posxcidn de Furth y Wachs con respecto

al Juegn.Dichoas autores se basan en la teor{a

piagetiana,presentan una serie de juegos para pensar con el

1qaq9 CUBERDO C.1I.



CAPITULO 4

fin de se laogren cambios educacionales convenientes.

Furth vy Wachs (op.cit) piensan que 1la coordinacién de los
movimisntos del cuerpo ¥y de los estimulos sensoriales son
requisitos previos para la aplicacibn de las actividades

motrices v sensoriales a los groblemas y tarcas espfcificas.

Adends, dichos autores sostienen que la participacidn fisica o
motriz de las actividades son factores indispansables para el
desarrollo intelectual del nifio,debido a que la observacién
pasiva no ea suficiente.Consideran que la funcidn dael Jjuago

es desarrollar el pensamiento ¥ no el rendimiento.

Ambos autores sostienen que los Jjuegos corporales y
sensoriales ejercitan ®1 pensamiento del nifio-También nos
hablan acerca de que los juegos dramdticos centran el
pPensamiento social o matemdtico.Daescartan.no ocbstante,la idea
de que l1a mera repeticiédn y memorizacicn sean pProcesos
adecuados dentro del aprendizaje.Ante este estado de cosas
Proponen alentar al niffio para que participe eén un juego an el
cual debe resolver problemas que no sean muy dificiles o muy
faciles para que no se aburra y este razonando y pensando &n
un nivel que le smea individualmente estimulante.De estd
manera.cuando el nifio agdquiera el control de la habilidad
general de la courdinac!én visual ,padra centrar toda su
atencicnh en 1o que @s especifico del aprendizaje de 1la

lectura.
1498 CUBERO C.1I.
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Furth y Wachs proponen que una escucla primaria debe de
contenmplar los siguientes objetivos a traves de 1os cuales el

nific debe adquirir :

1) Habito de pensamiento creativo e independiente.

2) Actitudes de cooperacicn social y responsabilidad moral.
3) Una imagen positivamente valiosa de si wmismo.

9) Un conocimiento y una apraciacidn de las cosas,las

personas y l1os hechos de su ambiente.

5) Mabilidades escolares basicas de lectura,escritura,y

cdlculo.

£En Charleston fundaron dicheos autores una escuela para pensar
en la que se® demostro que sus principios,sugeridos por las
ideas de Piaget,pueden ponerse en préctica de manera por

demas eficiente.

Plantean diversos tipos de juegos gque van de acuerdo al tipo

de pensamiento
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CAPITULO 4

de los ejes

A)Y Juegos para desarroliar el control del reflejo:
1) Asir.

2) Empujar.

B) Jueqos para desarrollar ta imagen uﬁntai del:: i
1) Caminata cruzada.

2) Carretilla.

2 Donds 1o togue.

4) Montar en un palo de escoba.

S) Elevar partes del cuerpo.

6) Praguntas socbre ®1 cusrpo.

7) Nadar en el misso lugar.

€) Juegos para desarrollar 1la coordinacidn
corporales

1) Arrastrase.

2) Batear.

3) Caminar siguiendo un ritwo.

4) Rodar.

S) Eje corporal.

6) BGolpear una pelota.

19>
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?) Circulos bimanuales en la pizarra.
D) Juegos para desarrollar el equilibrio del'cqéfﬁo%f_’

1) Carril para caminar.
2) Balancin.
2) Trampol{in.

9) Empujarme.

E) Juegos para d-snrrolinr lé aﬁcfanf'copﬁdkp;&ai

1) Brinecar.

2) Saltar la cuerda.

IT) PENSAMIENTO MOTOR DISCRIMINATIVO.
A) Juegos oculares para el desarrollo del pensamisnto motor
B) Juegos para desarrollar @l movimiento de enfocar,ejemplos

1) Mirame claramente.

2) E1 trombdn.

€) Juegos para el desarrollo de 

movimientos del ojo
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papel aluminio
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1
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L}
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s)

F)

CAPITULO <

Alcance con los ojos abiertos.

Movimientos con los 0jOs cerrados.

Bizquear.

Balanceo de la cabeza.

Juegos para desarrollar la trayectoria ocufqﬁ

No dejes de mirarme.
La pelota se balancea.
Sigue la rueda.

Filmes de movimiento.

Combate de linternas.

Seguimiento ocular de una trayectoria con ,ﬁn'

Sigue la mosca.

Trayectoria de una bolita.

Trayactoria de un corddn.

Jusgos para desarrollar la fijacidn del ojo :
Las manos guian los 0jos;l10os 0jos guian las manos.
Fijacidn en la pizarra.

Seguir con tinterna.

Mirar y tocar.

Toma mi pulgar.

Juegos para desarrollar la convergencia ocular
149 CUBERO C.1I.
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1) Cruce del corddn.

2) Salto de la mirada de lejos a cerca y viceversa.

8) Juegos digitales para el desarrollo del pansamianto motor:

1) Corte de papel.
2) Plegado de papel.

3) Imagen mental.

9) Juego con un corddn y los dedos.
S) Pinzar con los dedos.
H)> Juegos con los labios y la lengua para el desarrollo del

pensamiento msotor.

1) Manteca de mani.
2) 8igue con la lengua.

3) Seflala con 1a lengua.

q) Apreciar formas con la lesngua.
S5) Caras comicas.

€) Buerra de tos botones.

7) Carrera con un corddn.

8) fPolo con pajitas.

ITI) JUEBOS PARA EL PENSAMIENTO VISUAL.

A) Jusgos con bloques de madera
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10) Comunicacidn con el clavijero.

1)
2)
< B
33
3)
6)
)

)

1)
2)
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<)

CAPITWD 4

Seme janzas.

Quitar,agreqar.
Seme janzas con dibujos.
Memoria.

Inversion.

éComo se veria desde alli?

Juegos con clavi jeros.
Seme janzas con clavi jas.

Figuras de alambre.

Juegos con taquistoscopio :

Mimeros o letras.

Formas y figuras.

Material visual scbre la pizarra.
Flechas.

Posicidn de cuentas.

Disefios gecmstricos con puntos.

Proyeccién de moOsaicos.

Jueqgos con materiales varios

Construir 1{neas cerradas.
Disefios con puntos.
Loteria de la percepcidn.

Insertar en su lugar.
= CUBERO C.I.
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CAFITULD 9

Memor izacidn de cruces o de equis.
Blogues de distintos tamafios
Rompecabezas.

Supor?oslc{on--.

Acerti jos.

IV) JUEBOS PARA EL PENSAMIENTO AUDITIVOD.

Grave y asudo.
Suave y.fuorta. . hl 
Duracion. :
Pausa.

Tableros con chich;rrn.
Ritmo.

Palmadas con ritmo.
Discriminacidn de palabras sin sentido.
Estructuracidn de sonidos.

tWicacidn de@ sonidos.

V) JUEGOS PARA EL PENSAMIENTO MANUAL .

Tacto de fichas de domino.
Tocar y encontrar cuentas.
Tablero :;n figuras.

Serie y comparacicn.

Ob jetos infantiles.

Construccion de |1{nzas cerradas y ocultas.

B CUBERO C. 1.



CAPITULO 49

7) Dibujar a ciegas.
VI) JUEGDS PARA EL PENSAMIENTO GRAFICO.

1) Seguir una trayectoria.
2) Puntos.

3) La liebre y el perro.
4) Dibujos con puntos.

B) Plantillas,

6) Material visual en la pizarra.

?) Trayectoria electrica.
8) Puntos cercanos y figuras -ultiples;

9) Rompecabezas grdfico.

10) Disefios para preescritura.

v1iI) JUEGOS PARA EL PENSAMIENTO LOGICO. .

A) Seleccidn por atributos

1) Propiesdades igualess.
2) Selsccidn por clase.

3) Descubriwmiento de una clase.
B) Atributos superpuestos
1) Interseccidn de circunferencias.

2) Descubrimientos de clases supesrpuastas.
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(o]

1)

2)

D)

1)

2)

< B

€)

1)

F)

1)

2)

3

1

{Que podria ser?.

Ordenar y seriar.

Combinaciones.

Permutaciones gr‘#icns.
Clasificacién cruzada.
Matrices.

Matrices grificas.
Matriz natural.

Dibujo 1dgico simbdlico.
Dibujn 189ico simbSlico.

Probabilidad.

Prohalidad con bolitas.

Predicciones.

Perspectiva visual.

Perspectiva de 1os objetas.

Perspectiva de una maqueta.

CAFITULD
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CAFITULO 4

IX) JUEGDS PARA EL PENSAMIENTO SOCIAL.

Juegos preoperatorios

Satludar a ciegas.
Satludar al tacto.
Escuchar.

Los sonidos.

Hablar con 1 cuerpo.

El espejo.

Jueqgos para que toda la class partici

éou- eastoy haciendo®?.
iBue estawos haciendo?
Parejas.

Bloques de arcilla.

De aqui hasta atif.

La caminata.

Feste jos.

Cuentos con aplausos.
Juegos con 9rupos pPeqUETIOS.

Cusntame lo que sucedio.
Quien hace sato en su casa.

Quien hace esto en o1 trabajo.
s CUBERO C.I.
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1)
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3
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E)

1

2)

3

Parejas con problemas.
Situaciones poco frecuantes.

Las figuras.

Experiencias GOtogrfficas.

Relato experimental con fotograffias.
Fotos POCO COmMUNes.

Construye una historia ilustrada.
Ordenamiento de fotografias.

La ldgica en la fotografia.

ta poesfa er; 1a fotografia.
Excursiones y expesriencias.
Salgamos a caminar.

Aprendamos algo.

Muestrame y cuentame.

Ahora bien despues de mencionar los

juegos que distintos autores proponen

situaciones escolares, tanto para ninos

CAPITULOD 4

‘diferentes tipos de
como aplicables en

nor-mates como para

nifics con retardo en &1 desarrollo,podemos decir sue el juego

debe mantener una funcion primordial dentro de 1la ensenana

escolar.

La teor{fa de Moor parte de urn enfoque psicopedagdgico en el

=8
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que se hace un andlisis simplistas y mentalista.No toma en

cuanta factores que intervienen en el nifo tales cowo : la

atencidhn,la percepcitn.la motricidad.etc.En cambio las

alternativas educacionales propuestas por Cratty,Furth vy
Wachs,se basan en la teorfa piagetiana y toman en cuenta

factores que intervienen notablemente en el aprendizaje la
atencidn,la percepcion,la motricidad.la actividad wmanual,la
audicidn.los aspectos sociales, etc.Estos factores son
psicopedagogicamente bisicos.,e indispensables para que el

niffo obtenga un buen rendimiento escolar.

A continuacicdn revisaresos someranente la relacicn que Suarda

el juguete con el juego.

LY 4 CUBERO C.1I.
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4.2) €L JUGUETE..

Frecuentemente relacionamos el juguete con el juego.El

interes del juguete se fundamenta sobre una intensa nostalgia
dee 1os tiempos pasados y,por 1o tanto,de 103 tiempos de la

infancia en 1o0s cuales recurriamos a diversos juguetes para

poder expresar nuestros sentimientos,nuestras emociones Yy,de

esta forma.a to largo del tiempo desarrallamos tada rnuestra

personalidad.

Consideramos necesario,ahora,contemplar al juguete como un

medio de -xpr..téh a traves del cual e! niffio se desarroltla vy

entra en el mundo imaginario del jiogo.

Comencesns por una breve historia del Juguete.Revisarsnos

autores como Grange (I981) y Brougere (1981),para tener una

idea de 1a svolucidn del juguete.DesSpPpues PasSIremos a ravisar

1a isportancia de las Tudotecas an el mundo actual ,basandonos
en Denismul ¢I981) y,finatlmante,contemplaremos la funcidn del

Juguete asf como las caracteristicas positivas y negativas

que debe o no posser un verdadero juguete tomando en cuenta

autores importantes como Michaelet (1980) Y Bor ja

(!980).Cum.nzar-mo‘,puég,con la historia del juguete.
1.2.1) HMISTORIA DEL JUBUETE.

Existen nunerosas historias acerca del juguete.Entre ellas
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resaltan las de OGr-ange (op.cit) Y las de Br-ougere
(ap.ctt).ernng. nos dice que la historia del Juguete
manofacturado éumienza en el Ultimo tercio del s8iglo XIX,y
que ademds adquiere gran fama y popularidad apenas en este

g8iglo XX.

‘Piensa dicho autor que el juguete "jugo” en 1 pasado ‘una
gran funcion 8410 a un cierto grupo social aristocratico -la
gran burguesia urbana—-,grup muy mineoritario que fue el
participe privilegiado de la realidad 1ddica involucrada en

a1 juguete.

Brougere (op.cit) neg dice gque aléunos nifios de clase
privilegiada recibian Juguetes de oro,plata o

esmal tados, mismos que guardaban celosamente en sus muebles.

Dentro de este grupo social tambidn encontramos juegos de
adultos que juegan los rniffos por ejemplo los juegos de
palillos qQue entretenian a la corte de Carlos VI,los baleros
que estaban de moda entre los jovenes nobles de la corte de
Enrique 111, los titeres que causaron furor entre IF45 y
I175%, 1as bandolas (pequenos instrumentos de cuerda),muliecas
de moda y reproducciones de objetos miniaturizados fgara las

damas.

Ademds entre 1os  circulos aristocraticos de las ciudades
italdianas acostumbraban,durante esta época,jugar a
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"vigilantes y ladrones”,y en la corte de Napoledn se jugaba
al marro.Los manuales de juegos para adultos son MUNEroSos €n
108 siglos XVIII vy XIX.Frecuentemente las ilustraciones
resultan cOmicas como "senores vestidos a la francesa y dauas
de mirinaque jugando al ‘pillapilla’, a “‘la gallinita

ciega’,etcetera” (Grange.op.cit).

De 1o anterior podemos dej;r indicado que la sociedad con
rasgos aristocriticos burgueses.poseia el tiempo libre
necesario para pricticar juegos que nuestra sociedad reprueba
actualmente —-para los adultos—. También podemos considerar que
se ha dado hoy en dia una separacién entre la edad adulta Y
la intancia que antes era inexistente.Estableciendose azi en
1a sociedad actual un aislamiento del! adulto para con el

juego.alejandole asi del espiritu lddico infantil.

Por otra parte Hercii (citado por Grange) sostiene que
diversos arquedlogos,historiadores y estudiosos folkloristas
atestiguan que hay objetos con 1os cuales los nifios siempre
han jugado.,tales como © el palo,la piedra.el trapo.los tallos
de mafz.Dichos objetos han sido tomados,como es evidente,del

propio medio natural.

Entre los objetos  prehispanicos de nuestra éulturu en
M ico,pietas de barro como son los silbatos en forma de
animales o figuras humanas,eran considerados como juguetes de
niffos (visitar,por ejemplo.el Museo de dnahuacallid).Tambidn
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evisten mufiecas de barro articuladas por medio de hilos Qe
eran ofrecidas en las tumbas ceremoniales y que mantenian a1
caracter de ofrendas religiosas.Esta resulta importante ya

que coincide con 1os hallazgos de Reichardt (citado por

Martinex del Cerro,1981) en Egipto.donde fueron .encontradas
las primeral' muiflecas articul adas &n tunbas
ceremoniales. Podemos decir,una ve:z mas, cono el Juguete

mantiene vinculos religiosos y comprender que los primeros

juguetes son de origen wmagico y religioso.

Desde el punto de vista de Grange,pues,el juguete debe de ser
comprendido como una totalidad de la vida material y como un
objete particular de definicidn confusz —-pero de funcidn

precisa—,que obedece a una ldgica arcaica.

Hay que decir también que los jugquetes *r-an, an un
principio,artesanates ¥y no industrializados debido a que cada

pieza era Jdnica.

Ahora bien,hacia finatles detl Siglo XVIII 1a produccidn del
juguete sufre un cambio,y la fabricacidn en serie del juguete
se convierte en una industria especializada.El juguetero
aparece a partir de 1a Revolucion Industrial ({Iniciada en
Inglaterra) cuando en el ambito dowmestico el juguete se
separa del control familiar.Empieza a desagparecer 1a unidn
esencial entre padres padres e hijos,que constituia parte
medular del proceso de produccidn artesanal.Los Juguetes se
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vuelven. asf,mds sutraffos a los niffos.De esta forma el ob jeto
industriaizado se situa en €1 campo productivo como un objeto

de consumo ¥ una funcidn de practica ideoldgica.

En los juguetes recientes podemos visualizar que el Juguete
industrializado revelan importantes elementos sobre su papel
en la vida del nifo moderno.De su  funcidn educativa e
iniciativa en el contexto de 1a vida familiar (reproduccidn
de tareas D0 actividades propias de 1os adultos,en especial la

de los padres),de la ideologia sociocultural (papel del

vardén.,de la niRa,iniciacidn en 1la vida social ), de la
tecnologfa tinvencidn cientifica del Juguete
perfeccionade).En fin.el juguete industrializado es

generalmente una visidn del adulto acerca de 10 que debhe de

ser el juguete del nifio.

Opina Jaulin (1981) que el juguete que es producido en serie
no es respetado por el nifio debido a que es concebido por el
como un objeto técnico,como un juego seriadeo al que no logra
aficlionarse.En este caso el Jjuguete adquiere un aspecto
"econtra productivo” ya gque 1{fmita el espiritu del Juego
2signandole un fin en si.,programado sobre el propioc objeto.a
partir del cual el rifio pierde una parte de sus
responsabilidades v.de su control -proporcionandole al nifho
ur-a fnltae da creéfi#idad;de invencich,de im&ginacioﬁ.ua‘
participacidh en su  propioc . juguete,asi como del uso del
juauete mismo—.r .
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transportarnos al mundo mSgica det

palo puede convertirse eg un caba}la,o'en una espada,

cuchillo,o en una varita mégica;
-2.2) LA IMPORTANCIA DE LAS LUDODTECAS EN EL. MUNDO ACTUAL.

Segun Denieul (op.cit) desde 1934 se bhan venido creando

tudntecas -que son instituciones que nos ofrecan prestawmos de

juegos y juguetes—,en Estados Unidos,en Francia,en B‘lgica V4

Suiza.

£1 ochjetivo de estas 1ludotecas es crear un lugar de

encuentros y da intercambios para los nififlos.Un lugar de

social en donde se trata
su alrededor un clima de

integricién de Ffavorecer la

adaptacidn detl nino creando a

amistad y camaraderia.

Este objetiva parte dej hecho de que el juguete es un wmedio

para establecer relaciones entre los nifios. los propios padres

vy el conjunto de la comunidad. Tomemos en cuenta que &n las

ludotecas se persigue,finalmente,un procesc de integracidn

sociatl.

fLas ludotecas.desde el punto de vista econdmico,constituyen

'-96% Denieul (op.cit.) un control de consumo,ya que 85 una
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medida precautoria ante el despilfarro que Ssignifica 1la

inutil!zaci&h de los juguetes comprados y luego abandonados

rapidamente.De esta marera las ludotecas cumplen una funcion

de oposicicon a la sociedad de consumo.

Tamhidén las ludotecas representan un sistema de intercawmbio

de objetos en nuestra civilizacidn yva que 1a férmula del

prestamo del juguete permite que el niho descubra que vive en

una sociedad en la cual debe aprender a compartir.

Denieul propone que las ludotecas se conviertan en un lugar
privilegiado para crear juguetes.De esta forma el nifio podra
transformnarse ern cr-eador Y ademés podra recibir otros
juguetes creados tambien por ninos de su edad.Esta propuesta

meta

presenta perspectivas no comerciales y su fin seria una

de :reatividad,imaginacién y fantas{a bastante valiosas.

Ante estas perspectivas que nos ofrecen las ludotecas,podexos

decir que es necesario crear estos centros en nuestro pais

con el fin de proporcionaries a los nifios beneficios
sociales, econdmicos Yy sobre todo psicopedagégicos

—creatividad—.También les ofrecen a las clases socialmente

desprotegidas —que desgraciadamente aun SOn1  humerosas-— la

posibilidad de recreacion,contacto e integracicn sociales mas

adecuados -

. -
Pasem>s a revisar 1la Funcion del juguete,asi como las
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caracteristicas positivas o negativas que debe o »o tener un

verdadero juguete.

4.2.3) LA FUNCION DEL JUBUETE Y SUS CARACTERISTICAS.

Segtin Michelet (op.cit) los juguetes desarrol lan la
personalidad de acuerdo a los sigquientes aspectos

afectividad.motricidad.creatividad y sociabilidad.

1) LA AFECTIVIDAD.- El niffio a traves del juguete establece
lazos afectivos con objetos -v.gr.peluches y mufiecos—.De esta
forma muchas veces el nifio intenta resolver su angustia vy
déminarla. También imita situaciones adultas,potenciandc as{i

el desarrollo de una buena afectividad.

2) LA MOTRICIDAD.— E1l Juguete contribuye al desarrollio
sensoriat y motor del nific.estiaulando tanto 1a motricidad
global como el movimiento del conjunto del cuerpo,por ajemplo
: la destreza y el wquilibrio se favorecen con la pelota,los
juegos de arrastre,de empuje.de montar y los deportivos en

general,l1o mismo que la motricidad fina de precisifn prensora

v la habiltlidad manual son favorecidas por medio de
BONA jEros. juegns de apilar v de encajar, juegos de
construcciones.

3) LA INTELIGENCIA.- E1 desarrollo de la tntéligencia se
relaciona muy estrechamente con @l desarrolla msotor,por
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ejenplo: el nifio,cuando desmonta un juguete aprende a
analizar 1os objetos,a pensar sobre ellos.Este es su primer
paso hacia el razonamiento vy las actividades de sfntesis.A
medida que el niflo realiza operaciones de sintesis y
anatisis.desarrolla 'a inteligencia préctica e inicia el
camino hacia la inteligencia abstracta.lMencionemeos algunos
juguetes que estimulan este tipo de inteligencia lo6
dominos, 1os encajes, 1as construcciones, los juegos de

estrategia v de reflexidn en general.

4) LA CREATIVIDAD.- El1 nino por medio de juguetes puede
expresar su Ffantasfa y su creatividad,sintiendo alegria
cuando manipula,modela o fabr-ica algo.Este aspecteo psfquico
es favorecido por medio de juguetes como : materiales de

bricolage.marionetas, intrumentos misicales,disfraces.

D) LA BOCIABILIDAD.— Como va hemos  tenido oportunidad de
indicar,en 1os primeros afios el nifio juega sélo,despu‘s 1l
gqueta estar con otros nifios.pero sigue jugando séloc al lado
del otro.Para jugar con otros necesita cierto grado de
madurez vya que tiene que aceptar reglas © saber
elaborarlas.los juguetes fomentan la cowpetencia asf como 1la
colaboracidh y ayuda al riffo para dominarse y afirmarse cou

relacicn a l1os demds.

Todos estos factores anteriormente menc ionados estan
intimamernte relacionados unos con otros.For ejempl e, podemnns
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decir que un buen desarrollo sensoriemotor conduce a un buen
desarrollo intelectual.Pero no podemos decir que todo juguete

de posibilidades de desarrollo de la personal idad.

Con respecto a este punto,Borja (op.cit) nos sefiala cuales
deben ser los juguetes.,y que caracteristicas deben reunir,con

®! fin de estinmular los diversos aspectos de la personalidad.

En relacicn a la AFECTIVIDAD, el Juguste debe reunir las

siguientes caracteristicas:

— Buena sensacidn tictil.
~ Tamafifo accesible

— Armonfa de colores.

— Buena ulnipul-cldh.
- Variedad de contactos tictiles.
~ Durabilidad. RS

— Posibilidad de vestirlo y daesnudarlo enhl caso‘de mullecos.
Condiciones negativas que deben de esvitarse.

— Tamafio desproporcionado.

- Rotura fécil.

- Desmarmon{a de colores.

-~ Presencia de mecanismo frio.
~ Actitud rfgida.

= Vestuarios sinulados.
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Con respecto a 1& PMOTRICIDAD FINA se ‘deben reunir las

siguientes caracteristicas:

- Buena estéftica.

~ Interds de 105 modelos propusstos.
~ Buena calidad de materiales y co}ofeé.

- Explicaciones adaptables.

- Simplicidad de formas.

- Posibilidad de reposicidn de las partes:
- Busna manipulacidﬁ.
~ Petalles que despiwrtan curiosidad.

Caracteristicas negativas que deban de evitarsé

- Mal gusto estético.

— Mala calidad.

— Elementos de muy diffcil manipulacidn o no manipuléblés:
— Exigmncia de una habilidad superior a 1la media.

— Falta de posibilidad 168q9ica de terminar 21 juego.

= Instrucciones demasiado directrices.

Con respecto a 1a MOTRICIDAD GLOBAL el juguete debe poseer

las siguientes caracteristicas

~ Seguridad material.
~ Facilidad de transporte.

— Simplicidad de funcionamiento.
EY-1-] CUBERO C. 1.



CAPITULD 4

Jjuego

- Posibilidad de utilizacion en. muchos espacios  de

distintos. e
~ Posibilidad de competicién y utilizaci&n colecti

Caracteristicas de juguetes que xanQyQﬁ

este aspecto:

- Mala calidad ds los elesantos.
— Mala adaptacidn del peso. volumean.equilibrio.
- Utilizacidh restringuida.

- Dificultades extremas de do,inio.

Con respecto a la IMITACION el juguete debe‘.preiéﬁfj

siguientes caracteristicas -

- Solidez.

~ Fdcil! manipulacidn.

- Riqueza de detalles.

— 8Similitud conveniente con 1a realidad.
~ Miltiples posibilidades de uso.

~ Complementariedad con otros juguetes.

~ Utilizacidn de materiales naturales.

Influiran negativamente las siguientes caracteristicas :

— Fragilidad.

-~ Falta de diversidad.
180 CUBERO C.1I.
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- Dificultades de creacidn de la situacidn de juego.

Con respecto a la INTELIGENEC!A el juguete Cdeberak’#eﬁ

sigquientes caracteristicas positivas

- Contenido atractivo.

- Comprension fidcil de las reglas del juego.
- Creacicn de una curiosidad espontdnea.

- Facitidad de diélngo entre los jugadores.
- Desarrollo de la curiosidad intelectual.

Condiciones de influencia negativa en este a;pactb 7

— Imagenes y textos no atractivo:.
- Reglas de juego demasiado largas 0O complicédé
-~ Aburrimiento durante la partida. R
—~ Falta de contacto entre los jugadores.

Partidas demasiado 1argas.

siguientes caracteristicas positivas

— Ppsibilidad de intercambios.

— Aplicacidn de reglas sociales.

- Facilidad de romunicacion entre jugadores.
— Posibilidad de juego por ecquipos.

- Reglas de juego que no den lugar a discusiones.
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Caracteristicas de influencia negativa gque deban desnvitar§e=

Ridiculizacion de los no vencedores. -

— Reglas de juego confusas.

~ Imposibilidad de comunicacién de los JUgadbras.ifj ?

Temidtica agresiva.

Ahora bien mencionaremos los tipos de juguetes que favorecen

cada uno de estos aspectos.
Jugustes que favorecen la AFECTIVIDAD:

Ejemploi : animales de peluche,osos,mufiecas de trapo,mufiecos

Yy ®n general todo tipo de juguetes de imitacibn a la vida.

Jugquetes que estinulan la MOTRICIDAD FINA vy la HABILIDAD

MANUAL

Ejemplos - construcciones,construcciones con tuercas,con
tornillo de madera.con pinturan,u‘ﬁuinas de cosear b 4
tricolar,mosaicos,trabajos manuales Y bricol age >
perlas,canicas,material tddico (huesitos.palillos...) Juegos
de encaje y rosca, juegos quimicos Y ) de
lxperlmnntacl6h,botiqulnas,puzzl-s,romp.cabazas.juogon de
paciencia,yo—yo,diabolo, peonza, trompo, juguetes
mﬁslcales.planchas parforadas para introducir
elenentos, mar ionetas, magia, acreomodel ismo,balanzas,ciertos
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juguetes . electrdnicos, juguetes

teledirigidos, futbolines, billarines, trenes 'y ACCeSOrios

vehfcutos miniatura.

Juguetes que desarrollan 13'MDT§!C!DADfBLDBAL

cameta,la hondé,los‘ ’p1ahaid6rés;ln-,'
aviones,lops elenentos R oy S ﬁpntah

(bicicletas,.patines, triciclos.coches de

ped-les,caba!los,trinen,barcas,esquis,mondpéfines,:ancos),VQh

{culos
miniatura,arrastres, volantes,deportivos, pelotas, batones. . raque

tas.globos, camas eldsticas, materiales IJdicos {cuerdas;

cotumpios,.bolos,canicas), juguates de enpuje

(carretillas, carros, coches, aviones y trenes).

Jugustes que favorecen la IMITACIAN

Tales comp:juegos de  escuelas,tiendas,cocinas.baterias de

cocina, aparatos eldctricos

domésticos,dicfraces, miascaras, mufiecos ., nuliecas, accesor i os ¥

herramientas para trabajos manuales, juguetes misicales.

Jugquetes que estimulan la INTELIGENCIA:

Acertijos, rompecabezas, juegos de encaje,de’ cArtaé,de
estrategia,de figuras ;Féra

CUBERQ C.I.
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conpletar,de objetos combinablaes,de cifras,de lebras,de
preguntas y respuestas, de ' uperimentos
(biologfa.,ffsica,quimicayl, de insertar elemeintos, de

construcciones,de enigmas,.de montajes mdcanicos,de balanzas.

Juguetes que desarrollan la EXPRESION IMAGINATIVA y la

CREATIVIDAD

Jumgos de construccidn,objetos combinables, model ismo,material

coleccionable.guifiols herramientas y material de bricolage y

jardineria,marionetas,teatro,muebles, nufiecos, juguetes de
imitacidn de la vida, cabalasa y timandas de
indios, mosaicos, juguetes para pegar , juguetes de
papel, imprenta.artfculos N de

broma.l8pices,disfraces.cerdmica.pintura,dibujo, instrusentos

misicales,

Juguetes que contribuyen al DESARROLLD SOCIAL

a) Juguetes que favorecen conductas de ataque y respuesta.
- Jueqos de habilidad con dos O mas participantes.

- Pelota.baldn, juegos de raqueta.badminton,futbolines.,bolos.

b) Juegos que favorecen la necesidad de comunicacidn.
- Teldfono.magnetdfono.radiotelgfono, inprenta, mdquina de

escribir ,titeres,teatro,magia.
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e} Jugueta= que desarrollan la necesidad de comunicacion.
~ Juegos de sociedad con dos o nas participantes, jusrgos de
familias, jusgos alfabéticos. dominos, juegos

estrategia, juegos de cartas, juegos de reflexion Y

cdlculp, juergos de habil idad. juegos de averiguacidﬁ.

- Juegos de astucia y azar.

De esta clasificacidn que tenemos de diferentes tipos cde:
Jjuegos que desarrollan aspectos importantes . de 1a

personalidad, podemos reafirmar que el Juguete —Siempré Y

cuando sea o1 adecuado-,nos permite explorar y desarrollarnos

individuaimente. Tanbién pensamos que resulta indispensable

que w=me eviten hacer dentro de esta clasificacidn las

repetidas distinciones de sexo que,en general,impiden un

enriquecimiento del repertorio individual infantil.

En nuestra sociedad,pufs,el juguete es fabricado por tos

1los nifios.Egsto significa que &l

adultos para gque jueguen
prdctica social.que nos informa

objeto 1ddice cumple una

sobre la organizacidn ideoldgica.cultural,y mantal de

nuestras sociedades industriales.llevandonos estos argumentos

a que el objeto 1ddico se convierta en objeto de consumo

corriente e industrializado.

Los psicélogos,economistas,pedagogos,y maestros debemos tomar

postura Ffrente losdiversos problemas implicados en [-23

iviego. deboemos pronunciarnos,por ejemplo.en contra del juguete
174 CUBERO C.J.
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Que no cumple ocon las caracteristicas positivas de un

verdadero juguete,asf{ como de exigir la creacidn de juguetes

favorables para el desarrollo del wific. Tambien debemos

promulgarnos por la creacidn de centros de Ludotecas en

nuestro pais,para que tambien el nifc —aparte de los

beneficios sociales que esto representa—- pueda el mismo tener

l1a oportunidad de fabricar y promover juguetes para otros

nifos e intercambiarlos.desarrollande asi{i el proceso de

creatividad, fabricacidn @ interaccibn social en beneficio

psicoldgico de 10s mismos infantes.

Ahora bien.si tomanos en consideracidn que el juguete no sblo

es el objeto industrializado o comercializado sino <que este.

puede ser cualquier cosa o objeto sismwpre y cuando cumpla su

funcidn de trasportarnos al mundo n‘bico del juegqo, podamos

agregar que frente a la actitud negativa que wsuestran 1los

padres ante sus hijos de posser o0 consumir juguetes que estan

hechos para gozarlos y no para jugar,.refleja la carencia

afectiva y las relaciones de soledad.en donde €1 juguste

remplaza mdgicamente la palabra amistad y convivencia.Tambidn

s® crean habitos de individual ismo,posesicn, egoismo y

propiedad,.como del sentimiento de no poder intercambiar

juguetes con otros niffos y el objetivo de querer tener nas

que otros nifios.En estos casos los juguetes simbolizan poder

o papeles superiores.

Creemos que los jugustes que favorecen y satisfacen a los
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nifos,como va 1o dijimos anteriormente,no tienen que ser
necesariamente comercializados.Cualquier palo puede llegar a
representar un caballe,una varita mi3gica,un cuchillo o una
espada. CUALGUIER OBJETO,SIEMPRE Y CUANDD CUMFLA LA FUNCION DE
TRANSPORTARNDOS AL MUNDOD MéGICD DEL. JUEGO., PUEDE SER

CONSIDERADO COMO UN JUGUETE VERDADERG.
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4.3’ INVESTIGACIONES RECIENTES SOBRE EL JUEGO INFANTIL.

El juago,como hemos visto anﬁeriormente.hepresanta " f‘
primordiat a nivel = psicopedagogico,secial, moral oy

psicologico,

Es importante revisar alguvriags de las investigacliones més
recientes que se han realizado an torno al juego con el Ffin
de contar con una visidn mias amplia y fresca acerca de lLa

utilidad y el snfasis que se l® ha venido dando en tiempos

actuales.

fentro de las investigaciones mds recientes que encontramos
aéerca del jueqgqo deatacan las siguientes, mismas Jue sSe
presentan en forma sintetica en un cuadro que busca favorecar
la comparacidn de 1los diversos estudios que ahi 5@

compilan.Nuestro andlisis 10 vertimos bajo 1los siguientes

aspectos autor y fecha del estudio:descripcidn de ta
nuestrascondiciones de tratamiento: tratamiento
asignado;duracidn del estudio vy variables dependientes

favorecidos por la experiencia.
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DESIGNACION DE CARACTERISTICAS DE ESTUDIOS EXPERIMENTALES

SOBRE EL JUEBO Y DESARROLLO SOCIAL E INTELECTUAL.

ESTUDIO

DESCRIPCIGN DE LA MUESTRA CONDICIONES

DE TRATAMIENTO
DE LA FPOBLACION.

1)Smilansky

v82 nifos lsraetlis SES

{IEntrenamiento

€ 1968) seleccionados de 22 de juego
escuelas preescolares Y sociodramdtico
Kindergardens. 2)Expeariencias
directas.
F)Combinacidn(1&2).
2)Sutton— 18 nifios SES 1 }Juguetes
Smith. seleccionados de un masculinos
(1968) un salén de clases 2)Juquestes

de Kindergarden.

femeninos

3)Dansky &
Silverman

90 nifios de clase media
y mwedia alta
seleccionados de un

1)Juego con
materiales.
2)Imitacicdh con

€1973) centro preascolar y un materiales
centro de cuidado 3)Colorear con
diurno. Crayonas.
4)Feitelnon] 29 nifios de clase 1IEntrenamiento de la
& Ross media baja de un fantas{a.
€1973) Kindergarden. 2)8in sntrenamiento
de juego
3)Enseflanza misical.
4 INo entrenamiento.
Sitovinger | 38 niflios SES de una 1)Entrenamiento de juego
(1974) escuela preescolar. sociodramdtico.
2)Sin tratamiento.
6)Rossen 38 nifios SES de 4 1)Entrenamiento
€1974) grupos de preescolar. sociodramitico.
2)8in experiencias de
fantasfa.
7)8atltz & 7% nifSos SES 1)Entrenamiento de
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Johson
(1974)

seleccionados de
4 grupos de preescolar
&n una escuela.

temas de fantasia.
2)Entrevamiento

dimensional.
3)Combinacion( 1&2).
4)Escuchar historias.

8)Dansky
&

Silverman

36 preescolares
de clase media.

13)Juego con
materiales.
2)Imitacidn con

(19?73) materiales.
3)Tareas
intelectuales con
materiales.
SIFink 3€ nifios preescolares 1)Juego sociodramatico.
<1976) de clase media 2)Sin entrenamiento
seleccionados de un de juego.
Kindergarden. 3)Sin tratamiento.
10)Sylva, 180 nifios de clase 1)Juego con
Bruner, |wedia selecciorados materiales.
& Genova |de centros de cuidado 2)0bservacidn de
€1976) diurno. solucidén de problemas.

3)No tratamiento.

11)Bolomb
8

Cornelius
(197?)

30 nifilos de clase baja
y media seleccionados
de 3 centros
preescol ares

1) Tratamiento de
pretendida explicacion
S)Entrenamniento de
juego de construccidn.

12)8al1tz,
Dixon,
&
Johson
(1977

146 nifos SES
seleccionados de una
escuela preescolar
{concluido en un
per{odo de 2 afios)

1)Tratamiento de .
Jjuego sociodr-amatico
2)Tratamiento de
tenas de fantasia.
3)Discucidn de una
historia
3)Sin ensehanza de
la fantasia.

13)Zamarell i
&

Bolton
1977

24 nifos, seleccionados
de una escuela
Britanica,edades de 10
a 12 afios.

1)Juagos con juguetes.

2)0Observacidn del
Juego con juguete

Z3No tratamiento.

14)Lannotti
(1978)

30 wnifios de

Kindergarden y 20

1)Tomar el rol.

2)Conectarse con el rol
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nifios de 3er grado

R)piscucicon de historias.

1%5)Smith 14 nifios de clase baja |1 )Entrenamiento de
& y media seleccionados juego sociodramatico
Synddall de una escuela 2)No ensenanza de
(1978) preescolar Britanica. fantasia.
16)Burns 51 nifios de clase baja |1)Juego sociodramatico.
& y media seleccionados |(2)Entrenamiento ,de jusgo

Brainerd
(19793)

de 3 centros
Canadienses de cuidado
diurno.

de construccicn.

17)Cotlier

8% ninos de clase

1) juegos del IenguAJe.*;qL

C19579) media,edad de 6 a 9 2)No tratamiento.
seleccionados-de una
una escuela preescolar.
1
=
18)6utrie | 30 nifios preescolares 1)Entrenamiento de
& de clase media. srmtandizl sorlicamidn,
Hudson ’)Entrenamxento de .
1979 Juego de construccion.
13)Smith 108 preeccolares 1)Juego con materiales
2 Britanicos. 2)Entrenamiento
Dutton de soluciones.
(1979) 3iNo tratamiento.
20)Danaky 36 nifios SES 1)Entrenamiento de juego
<1980 a) seleccionados de un sociodramatico.
centro de cuidade 2)Entrenamiento
diurno. de exploracidn.
3)No entrenamiento de
Jjuego.
21 )Dansky 96 nifios SES 1)Juego con materiales.
(1980 b) y termino medio 2)Imitacidn con

preescol ares

mater ia'l es.
3J)Solucion de problemas
con materiales.

22)Yawkey
¢ 1980)

30 nifios SES
edad de S a 7 alos.

1)Actuando una
historia

2)Escuchando una
historia.
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23)Vandenberg
(1981)

90 nifios de clase
media,edad de 4 a
10 aflos,escogidos
de 2 escuelas.

1)Juego con wmateriales.
Z2)Preguntar por
cuestiones acerca
del juguete.

29 )Mulick,

1 joven con retardo

1)Contacto de juguetes.

Hoyt , mental profundo 2)Reforzamientos

Ro.jahn, de 22 aflos, lenguaje sociales o comestibles
Schroeder | ecolaico. ’ al contacto de juguate
«1978) con Habito nervioso manuatl.

(de picarse los 3)Juaego con juguetes
dedos por mucho 4)Reforzamiento al
tiempo y comerse intercambio de
las uffas). dejuguetes.

25)Pellegrinij 10 niffos,edad de =2 Juega libre con:
(1984) a 4 afios.de clase 1)Casa de mufiecas.
media,preescolares. 2)Bloques de juegos.
3)Juegos artisticos
(papel ,crayones,
pinturas.)
26)Sherooad, 11 niffos con lenquaje{i)Juego solitario.
Siewert lento,edad de 2 alos |2)Juego en grupo.
and 2 meses a S afios 11 3)Tenas de juego.
Cavallaro | meses comparados con |4)Verbalizacidn
(1984) 11 nifios de lenguaje an pares.
competente(de 2 afios
4 meses a 4 afios 3
neses ).
27)Belbach 3 experimentos: 1)Jusego libre
Partridge | 1’8 nifios 2)Participacidn de
€19684) preescol ares,de edad juego sequido de

4 a 4.6 afios. contacto visual.

2'Los mismos despuds

de 6 meses(3.5 a S

afios. )

3)2 niTios de B8 a 9

afios conocidos por

sus amigos.

28)Bhiaci 12 nifios de 3 a S Juego dramitico a
and afios.preescolares. nivel:
Richardson 1Jindividual.
(1980). 2)Por parejas.

3)Cooperaciaon de 3.
4)INO tratamiento.

1831

CUBERO C.I.



CAPITULO

3

29)Strein, 20 nifios de tres JurRgo con computadora
Kachman grupos de preescolar, en tres condiciones:
(1989) edad de 4 a S afios, 1)individual.
de clase baja y 2)cooperativo.
media. 3lcompetitivo.
30)Milos 32 niffos ¥y 32 ninas 1’Juaego libre.
and de 2 a € aNos. 2)Juego dirigido.
Reiss 3 )Model ado.
<1982) 4)Sin tema de juego.
31)Chafel 10 nifios de clase 1)Juego libre.
€1984) de clase media,edad

de 3 a S5 anos de una
guarderia.

18
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TRATAMIENTO ASIGNADO

DURACION VARIABLES DEFENDIENTES
FAVORECIDAS FOR LA
EXPERIENCCIA.

T)Brupos intactos

Sesiones
diarias de
1.30-hora
por 9
semnanas.

Calidad de juego.

Desarrollo del lenguaJe.

2)For sexo.

No
controlada.

Creatividad.

3)Agrupados al azar.

Una sesidn
diaria de
10 minutos.

Creatividad.

4)A1 . azar.

10 sesiones
de 30

Creatividad.
Calidad de juego.

minutos.
Sins . Sesiones Desarrollo del
§ diarias de [lenguaje
1 hora Calidad de juego.
durante 235
semanas.

6)Grupos intactos.

10 sesiones
de 1 hora.

Calidad de juego.
Conocimiento social.

7)Agrupados at } sesiones [IQ.
azar. de 15 Calidad de juego. :
minutos por [Conocimiento so:ial.
semana
durante 16
semanas.
8ins. NS. Creatividad.
9)Por grupos al 8 sesiones |Conservacidn.
azar. de 25 Catidad de jusgo.
minutos. Conocimiento social.

10)Por grupos.

1 sesiones
de 10
minutos.

Solucidn de problemas.
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Por grupos.

2 sesiones
de 15
minutos.

Conservacidn

12)A1 azar.

Sesiones
diarias de
de 1S
nminutos
durante 7
neses.

IQ.
Calidad de juego.
Conocimiento social.

13)Por- grupos.

1 sesidn de
por 7 1/2
minutos.

Solucidn de prublenas.;

10 sesiones
de 25
minutos.

Conocimiento social. | ..

15)Por’ grupos.

50 sesiones
de 40
minutes.

Creatividad. : .
Desarrollo del lenguaje.
Calidad del  juego. :
Conocimiento social.

1€ins. "

10 sesiones
de 20
minutos.

Conocimiento social.

17))Por grupos.

B sesiones
de 20 a 30
minutos.

iDesarrollo del
lenguaje.

18ms.

2 sesiones
de 1S5
minutces.

Conservasidn. -

1 zesion de
de B
minutos.

Solucidn de problen

2 sesiones
de 30
minutos.

Cr-eatividad.
Calidad de juego.

1a84q
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21)3A1 azar
parejas.

por

Una éesidn
de 10
minutos.

Creatividad:

22)A1 azar.

1 sesidn.

Desarrollo del’
lenguaje. e

23)A1 azar por
parejas.

1 sesidn
de 10
minutos.

Solucion de pﬁnbiéﬁéé;‘ 5

29 )’ns.

2 sesiones
de 15
minutos.

Incremento del jueéé;'
Decremenrto del S.I.B.

235)A1 azar.

L

3 sesiones
de 15
minutos
poOr semana
durante 4
SOMmanas.

solitario.
paralelo.

Juego
Juego
Juego
Juego

Juego dramdtico.

constructivo.
interactivo.

26)Por parejas.

S sesiones
10 minutgs
por sesion.

Nivel de lenguaje.
Interaccidn social.

27 YAgrupados al
azar.

12 sesiones
de 25
minutos (3
sesiones de
cada
condicién).

Incremento del nivel

espéeifico det
lenguaje.
Habilidad del
lenguaje.

283a1 azar.

Sesionex de
1 hora
durante 1
semana.

Crecimiento cognitivo. ' .

29)Por parejas

10 sesiones
de 15
minutos
durante 2
neses.

Cooperatividad.
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10 minutos
por sesidn
durante 2

meses.

30 A1 azar.

Reduccich de la ansiedad.
Calidad de juego.

S minutos
por sesidn
durante 2
MesSes.

31) ns.

EL. uso social del nifio

‘de urna variedad de

funciones:

1)Buscar informacion
2)Acuerdos.
3J)Rendimiento.
A)Respuestas verbales
y atencidn. )

ne=no espécifica.
SES=bajo status soriecondmico.

S.I.B.=phabito nervioso(picarse los dedns po

comerse las unas).
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CAPITULO 9
Con respecto a las investigaciones anteriores podemos decir
que casi todas ellas se refieren a nifios preescolares.También
pPodemos agregar que dichas investigaciones comprenden una

correlacidn entre el juego y el desarrollo intectual y social

durante ta nifex=.

Con respecto. a las categorias que fueron sometidas a
invn-tlg-:!én se comprenden los siguientes
aspectosxcreativldad,soluci&h de problemas,desarrollo del
lenquaje.conocimiento’ social Yy destreza 1dgica.los

especialistas designan hechos de estudios experimentales

incluyendo los siguientes aspectos i autor b4

facha.,descripcidn de la muestra de 1a poblacidn,:ondiciaﬁes

do tratamiento, tratamiento asignado,duracidn,variables

dependientes, los cuales pueden ser vistos en la tabla 1.

La mayor parte de estas investigaciones parten del enfoque

eognoscitivista,en el que se dJdestaca ta influencia de 1la

teorfa piagetiana -por ser esta una de las mas

estructuradas—,que ha sido una de las teorfas que ha ofrecido

grandes ventajas y beneficios,tanto en el campo de& la

investigacidn como en el de la pradctica pedagdgica concreta.

Podemos apreciar .,en todos los datos anter lormente

ofrecidos . que existen mayores niveles de aprendizaje

vincul ados a los efectos que produce el Jjusgo en et

desarrollo social e intelectual.Fodemos decir con cierta

kil rd CUBERO C.I.



CAPITULD 9

certeza —-pera necesariamente a un rauy vago nivel de
generalidad-,que 1oz efectos del juego representan un impacte
positivo dentro de las caracteristicas psicoldgicas gencerales

del individuo.

Comb una er{tica tangencial a la @ducacion
tradicional,podemos aquf decir 1o siguiente.El hecho de que
los adultos no entiendan este tipo de fénomenos -el juego ¥y
®1 lNidismo en general—,no debe ser un impedimento para que
las escuelas tiendan a reducir o abandonar las experiencias
estéticas como objetivos dentro de sus programas.Siendo estas
experiencias

tarte,misica,movimiento,danza,pintura,model ado, teatro) las

que ofrecen las mds obvias oportunidades de juego al wnino.

Nosotros argumentamos que el juego puede tener una funcion
badsica en la educacidn,que ruchos de los educadores
profesionales aun ignoran.Pr-oponemos que el planteamiento de
una educacidn basica incluya experiencias estéticas que
fomenten el juego crezxtivo en todos sus niveles.De esta forma
el juegno puede ser integrado en el curriculum tradicional
trayendo como consecuencia grandes beneficios.Si prowovenos
al juego en 1os medios académicos,tanto en el estudio de 1las
ciencias como en el estudio de las artes,es en la
inteligencia de que,finalmente,estos pueden asi avanzar un
enégﬁgimiento creativo -de contenido y de solucidn de
problemas—,en donde tanto el nitoc como el maestro pueden
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llegar a obtener grandes benef

cios a. muy iversos!nivélés.d‘;

1
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CONCLUS 10NES.

Luego de contemplar con una visidn panoramica las teorfas e

investigaciones que se han llevado a cabho ern los dltimos aifios
en relacidn al juego,podemos decir que lo 18dico representa

un factor primordial en la vida del howbre debido a gque le

del juego, superar tante sUS estados

rermite,a traves
comeo desarrollar

emocionales,dticos.morales vy sociales,as{i

sus posibilidades creativas.De esta forma,consideranos que es

necesario que se promnuevan mds ivnvestigaciones sobre el uso y

utilidad del juego con €1 fin de tener mis informacidn sobre
esto.
Consideramoa gue es necesario que - lse: estimule 1a

investigacicon ¥y estudic cientificos ..y dé-'auherimentacidh
sobre o1 juego.no s6lo en 1a etapa iniaht}l;éino que se

prolongue a fases ulteriores del desarrollo.

Creemos también que es indispensable que déntrovde los planes

de estudio para ta U formacidn de
educadores.naestros,psicdlogos y pedadgogos -—asi cowo del

profesorado de psicoelogia educativa— figufe el estudio deal
juego.Habria que darle,de esta HANEr-a, mayor atencidn
académica a 1o lddico de la que hasta ahora se le ha  venido

dando ¥ habria que capacitar al vprofasoradn t&n;o en

informacidn como en formwacidn sobre el juégo.
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A partir de los distintos postulados y teorias del juego que

hemos venido apuntando,debe considerarse al Jjuegb como  un

inatrumento facilitador det aprendizaje que implica que

tambienh se deben propiciar y desarrollar toda clase de juegos

en el niffo,ya que para el lo lidico constituye un elemento

"baAsico” en su desarrollo global como individuo.

Considarando los enfoques revisados es diffcil enmarcar

tecricamente a 1os autores mencionados.debido a que,en muchas
ocasiones,.no presantan una teorfa bien estructurada en la que

el juego ocupe un tugar claramente destacable.Tampoco -—en

atgunos casos-— presentan evidencia empfrica que apoye lo que

postulan.

Probablenente esto suceda porque muchos de ellos se basan en

lneeresesxpudagégicus,filoséfi:os,socialas,-nocionales,pricti

cos con finalidades clinicas o escolares,y no tanto buscan

modelos explicativos generales del juego.

Algunos de los planteamientos descritos realizan andlisis

simplistas ¥y mentalistas ~v.gr.Moor-~ o,en general,no analizan

nil los repertorios ni los Ffactores que intervienern,como

serian,por ejempla s aspectos sensoriomotr ices, aspectos

cognoacitivos., aspectos sociocafect ivos, aspectos

filoséFficos,aspectos pedagdgicos.aspectos historicos, aspectos

linguisticos, aspectos practicos —-que Sson los que hemos

tratado de describir a 1o larqo de nuestro trabajo—.Todos
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estos aspectos.de forma integral,deben tomarse en cuenta para

®#1 sstudio de la actividad llddica.

De nuestra parte consideramos que el modelo que tiene un

narco tedrico mas estructurado, que presenta una teoria

general del juego infantil mas desarrol lada,.mas interesante y

completa, que mas evidencia empf{rica ha aportado y que mas

promets en cuanto a invastigacidn practica,es la teorfa

Piagetiana.

Yambien, sostenemps una vez mis que el Juego desarrolla las

facul tades psicomctrices,sociales, creativas, emocionales, asi

como la imagiracion.la imitacidn,y prepara a los nifios para

una inminante labor practica.

Agregaremos también que en £l juego estan contenidas todas

tas tendencias del desarrollo,debido a que es una fuente de

perfeccionamiento y progreso,creando zonas evolutivas de lo

mds natural e irmediato para €l nifio -y quizas tambiéﬁ pPara

el adulto—-.Tras el juego estan los cambios de necesidades vy

1os rcambios de conciencia.

Alhora bien,si reconocemos la importancia del juego,debemos de

tratar de incrementarlo,y respetarlo mediante la creacidn de

espacios de jueogo apropiados, necesario tanto a nivel escolar

como en el medio cotidiano,los cuales sean instalados

convenientemente v de acuerdo a un conocimiento efectivo.En
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donde se reunan las condiciones minimas que deben tenar  los

rd H
esmpacios de juego en 10s centros escolares asil [~g=1"T=] en el .

medio cotidiano, también dichas normas deben ser exigidas en

todo tipo de centro educativo.

Por otra parte,creemos que es necesario gue se pPromusvan
investigaciones en donde se recopilen los juegos
tradictonales Y popul ares infantiles
(nombre,lugar,reglas,condiciones,etc.) con @l fin de asegqurar

Y Promover la TRANSMISION CULTURAL de dichos juegos.

Ademis . debe crearse un estatuto que reglamente las

caracteristicas que debe contener 1o0s juguetes y materiales

dididcticos.

A meme janza de otros paises.dabe de promoverse la difusicn y
creacidn de Ludotecas en nuestro pais.ya que esto trae
beneficios sociales,econdmicos,y desarrolla la creatividad de

los niffos ~tan importante en el desarrollo de los pusblcs.

Dabe favorecerse y canalizarse la colaboracicdh entre sectores

industriales y educativos con el fin de-

a)érear equipos de asesoramiento p-dagdhico y psicol&gico en

empresas @ industrias jugueteras.

blApoyar las iniclativas creadoras de 1os educadores.
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Por otro lado.debe solicitarse en las escuelas el equipo
necesario de material 1Gdico para 21 desarrollo infantil, asf

.
actualizacidn de dicho material

como hacer una revisidn y

perfodicamente.

Tambiérn, debemns de int&grar en nuestra cultura conceptos de
juego ¥y tiempo libre gque sean valorados de forma adecuada npD

sdle en 1a infancia,sino también en l1la edad adulta (ver

Juegen) . FPoder: hacer retornar nuestro

cap. IV : Historia del
espiritu infantil y vivir en un universo espi&itual en el que

ta corriente del juego pueda fluir otra vez,invecando como
Fausto a sus propios Mefistofeles : He aqui la fuente de 1la
creatividad, fuente en la que sacia su sed el +NMBega con su

poder renovante.

Para todo ello es indispensable gue,si se. quiere Que la
infancia permanezca adecuadamente tanto env tiempo como en
espacio al interior de ese estado de juego al que nos
invita,resulta claro que sera a2 los adultaos a quienaes nos

corresponda transformar,.reinventar vy descubrir nuestros

Ppropios juegos.

Creemos tambidn que es indispensable que en las escu=las
el desarrpllo como para

~tanto para nifios con retardo en

nifos normales—,se recurran a alternativas pedagdgicas
lidiras (tales como las propusstas ern el  capitulo anterior)

con el fin de lograr una educacidn y un restablecimieto més
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eficientes. Es recesario que factores de creatividad y Jusgb

entren dentro de ecste tipo de procesos pedagdgicos.

Tambien se deben retomar las esperiencias estéticas cowno

objetivos dentro de 1los programas educativos.Siendo estas

experiencias (arte,misica,.danza,pintura,teatro.etc.) las que

ofrecen a los infantes las mids obvias oportunidades da juego.

Sdlo de esta forma podremos hacer que 1 juego cumpla una

funcion "bdsica"” en la educacion,campo en el que muchos

educadores aun la ignoran.
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