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Lola Cisneros de Coba 
Clara León Vinueza

JUEG OS INFANTILES ' 
DE TRADICION ORAL 
EN EL AREA URBANA 

DE OTAVALO

1. El juego : un hecho ed u ca ­
tivo y socio cu ltu ra l

1.1. Juego y educación

El ejercicio de cualquiera de 
las formas activas de la recreación 
es un juego. El juego implica es­
pontaneidad y de él emanan igual­
mente sentimiento y espíritu. "Si el 
juego es una genuina expresión del 
espíritu puede convertirse en un 
arte. Y el arte impacta en nuestra 
sensibilidad, establece un diálogo 
interior, emociona" (Segovia BauS, 
1981: 121).

Siguiendo a Fróebel, Montes- 
sori y Decroly, el juego es un prin­
cipio fundamental en la educación,
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ya como manifestación espontánea 
y natural de autoexpresión, ya como 
método de enseñanza-aprendizaje.

El juego, que es una de las 
más utilizadas formas de recreación, 
es la vida misma del niño. No es un 
simple pasatiempo o un momento 
insignificante de alegría, para el 
niño el juego es un asunto serio, 
pues en él se expresa, construye su 
propio mundo; en el juego vence su 
miedo instintivo, libera energías re­
primidas, forma parte de la socie­
dad. ..

Los niños tiene gran parte de 
su vida dedicada al juego. Jugar es 
la esencia de la vida de un niño. 
Nadie necesita enseñar a un niño a 
jugar, este aparece espontáneamen­
te, de incitaciones instintivas que 
expresan necesidades de su evolu­
ción. Es un ejercicio natural y pla­
centero que tiene fuerzas de creci­
miento y al mismo tiempo prepara al 
niño para la madurez.

Para satisfacer las necesidades 
básicas del desarrollo, la naturaleza 
implanta señaladas inclinaciones al 
juego en todo niño que se manifies­
ta normal. , La educación dirige y 
orienta los juegos para convertirlos 
en métodos y formas de trabajo para 
canalizar los intereses y propiciar 
aprendizajes. El juego profunda­
mente absorbente, parece ser indis­

pensable para el total crecimiento 
mental.

Según Schiller, "el hombre no 
está completo sino cuando juega". 
"En el niño, escribe Clapárede, el 
juego es el trabajo, es el bien, es el 
ideal (Barone, 1979: 40). Es la 
única atmósfera en la cual su ser 
psicológico puede respirar y, en 
consecuencia, puede actuar. El niño 
es un ser que juega y nada más. 
Gracias al juego crecen el alma y la 
inteligencia. Las funciones más la­
tentes se desarrollan por el juego; la 
infancia es, por consiguiente, el 
aprendizaje para la edad madura.

Jugar no es para el niño una 
distracción o un modo de divertir­
se, es una función fundamental, tan 
fundamental como comer o respi­
rar. Es necesario tener presente que 
en la infancia el juego es una activi­
dad regida desde el niño, de modo 
que solamente él determina qué es 
juego y qué no es juego.

Esquemáticamente, el juego se 
cumple en tres etapas. La primera 
es la del juego-ejercicio; el niño pe­
queño va haciendo a modo de juego 
las experiencias que le permiten ir 
conociendo su propio cuerpo y los 
objetos del mundo exterior; en ver­
dad vive y aprende a vivir jugando. 
Los manotazos, los gritos, las sa­
cudidas, los chillidos que aparente-
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mente no tienen objeto, son en 
forma continua expresiones de posi­
bilidades vitales que el pequeño 
siente y que le producen un goce in­
tenso y muy notorio.

Durante este período, que 
puede fijarse desde el nacimiento 
hasta pasados los tres años, la fami­
lia tiene una doble función impor­
tantísima que realizar: propiciar las 
circunstancias y aceptar las expe­
riencias. Por lo primero, se entiende 
que hay que ofrecer al pequeño mo­
tivos que atraigan su atención; la 
otra misión de la familia consiste en 
permitir las experiencias: dejar que 
el niño cumpla lo que intenta, sin 
otra restricción que la que indique la 
seguridad.

En un segundo período, que 
puede decirse comienza a los dos- 
tres años, el niño encuentra en el 
juego un medio personal, indepen­
diente de los otros y solo manejado 
por su propio intento, que le permi­
te a más de vivir intensamente, en­
cauzar la suma de tensiones que el 
adulto no es capaz de organizarle. 
En esta época, el chico es total y 
básicamente un jugador; ya no jue­
ga como cuando era chiquito, co­
mo una manera de ejercitarse en el 
hecho de vivir y como un método 
de aprender, juega por jugar. El 
juego se transforma en una activi­
dad integramente y en la que puede

poner la totalidad de sus preocupa­
ciones y resolver, dentro de un sis­
tema propio, buena parte de sus 
problemas. Jugar no es una activi­
dad pueril; en el sentido de trivial y 
sin importancia, es una función ca­
pital de todo el ser humano que es 
el niño.

Hacia los ocho-nueve años, el 
juego adquiere un carácter dramáti­
co; el niño juega ahora a "represen­
tar" a distintos personajes. Pasada 
la etapa del juego simbólico, el 
chico va penetrando poco a poco en 
el juego con reglas, en equipos o 
grupos que deciden antes de jugar 
los privilegios y penas o castigos 
que han de regir, la situación que 
cada cual ocupará en el conjunto y 
las sanciones para los que no cum­
plen el comprom iso contraído. 
Aparece así una elevada socializa­
ción del juego y su función de edu­
cación moral en la que comienza a 
anunciarse la ética del deporte: 
jugar por el juego mismo, saber 
perder sin desmedro, celebrar el 
triunfo del adversario.

En resum en, el juego que 
comienza por ser en el bebé una 
actividad vital muy poderosa que 
encauza el entrenamiento motor, 
postural, sensorial y de comuni­
cación con el mundo externo, poco 
a poco va adquiriendo poderosas 
cualidades psíquicas y. centra la
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época del pensamiento mágico y de 
la simbolización, para llegar, por 
fin, a ser la escuela de la actividad 
organizada y la aceptación de re­
glas, compromisos y sanciones.

Todo el proceso del juego que 
se da en el niño a lo largo del tiem­
po, constituye una actividad funda­
mental de gran contenido educativo. 
En el juego el niño muestra su inte­
ligencia, su voluntad, su carácter 
dominador, en una palabra, su per­
sonalidad. El juego representa, al 
mismo tiempo, un verdadero dere­
cho individual y social que debe ser 
respetado y protegido.

En el niño o el joven, incluso 
en el adulto, la actividad lúdica tiene 
importancia porque lo acompaña a 
lo largo de toda su existencia. M e­
diante el juego se supera el simple 
goce determinado por esquemas 
instintivos e impulsos, al descubrir­
se grandes posibilidades de forma­
ción.

Es tan vital el juego, afirma 
Isabel Adrados, que de él y de la 
forma en que se conduce depende, 
en gran parte, el futuro desarrollo 
del ser humano. De aquí precisa­
mente se desprende la importancia 
de los aspectos que estamos tratan­
do: juego y educación, porque de la 
forma como se los encauce estare­
mos formando individuos sanos fí­

sica y espiritualmente o bien indivi­
duos pasivos incapaces de desarro­
llar su personalidad.

En todos los tiempos, la educa­
ción ha procurado proporcionar al 
hombre las habilidades, los conoci­
mientos y los ideales que lo facul­
ten para vivir en su comunidad, 
comprenderla, integrarse a la m is­
ma y contribuir a su desarrollo y 
progreso. Con esta consideración, 
la educación debe ser una genuina 
experiencia de libertad, un proceso 
de descubrimiento de conocimiento 
donde el educador ha de procurar 
que en cada individuo se realice el 
proyecto que cada vida humana en­
cierra y que se halla en germen en 
el niño o el joven, reconociendo 
además, que la educación es ante 
todo un proceso vivencia! que se da 
a través de experiencias y conteni­
dos, antes que transmitiendo infor­
maciones, tratando siempre de des- 
cubir que la verdadera educación es 
la que enseña cómo aprender.

Los juegos ayudan al niño por 
su riqueza y grado de estructura­
ción, por su contenido y calidad del 
lenguaje que evocan. Hasta cierto 
punto, los juegos inducen al niño a 
inhibir la tendencia a actuar irrefle­
xivamente y le enseña a esperar 
hasta encontrar la mejor y más efec­
tiva forma de responder a una situa­
ción dada, así como también le ayu­
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dan en la medida en que le exigen 
abstraer el pensamiento y aprender a 
observar ciertas reglas.

Según la psicología genética, 
el pensamiento es acción interioriza­
da y sistematizada. Por lo general, 
el niño no puede estructurar su pen­
samiento, como lo hace el adulto, 
sin antes haberlo representado en la 
acción, cosa que él hace cuando 
juega y, a medida que va creciendo, 
su visión del mundo se va acercan­
do paulatinamente a una visión más 
madura y objetiva, como resultado 
de un proceso en el que la actitud, el 
movimiento, el entusiasmo y el 
ansia de experimentación y de satis­
facción, características de su activi­
dad física y sensorial, se conjugan 
en forma cada vez más íntima para 
servir de base a un creciente acervo 
de conceptos e ideas más verbaliza- 
dos.

María Montessori, al reflexio­
nar de este modo, llegó a concebir 
la idea de diseñar materiales de 
juego con los que el niño pudiera 
trabajar por sí solo. Sin embargo, 
se ha demostrado que esta clase de 
actividad es apenas una faceta del 
juego espontáneo deln iño , repre­
sentado por múltiples actividades 
que, debidamente encauzadas, pue­
den contribuir grandemente al desa­
rrollo intelectual del niño.

El papel que corresponde de­
sempeñar al educador (madre o 
maestra) debe ser un papel de diri­
gente, con la misión de crear situa­
ciones y encauzar el desarrollo del 
niño. Sin embargo, el juego repre­
senta para él algo más profundo 
que un simple ejercicio físico o in­
telectual. Según se deduce de nu­
merosos estudios realizados por si­
cólogos, el juego no constituye 
solamente un ejercicio para el inte­
lecto sino que es, además, el idio­
ma de la ida emocional del niño y 
uno de los medios más efectivos 
que él pueda encontrar para recon­
ciliar el mundo de sus propias fan­
tasías con el mundo objetivo y su 
causalidad.

El valor educativo de los jue­
gos es indiscutible, ya que este ra­
dica en la inclinación natural que el 
niño tiene hacia las actividades lúdi- 
cas. Ana Consuelo Vivar, citada 
por Ofelia Columba Déleon en su 
obra: "Folklore y Educación en 
Guatemala", dice que "el juego es 
actividad propia de los niños y de­
sarrolla una función vital porque 
prepara, ejercita y entrena al niño 
para las exigencias de la vida adul­
ta, además, satisface en el niño la 
necesidad de expresarse y de actuar 
sobre las cosas que lo rodean" (Dé­
leon, 1981: 30). La misma autora 
indica que hasta los seis o siete 
años, esta actividad llena toda la

105



vida del niño; que de esa edad en 
adelante está capacitado para dedi­
carse a otras tareas.

Paulo de Carvalho-Neto, en su 
libro "Folklore y Educación", seña­
la la importancia educativa de los 
juegos como medios educacionales 
de alcances insospechables; seña­
lando también que la actividad lúdi- 
ca dirigida permite ahorrar energía y 
da como resultado enseñanzas ame­
nas y exitosas.

Juan Huizinga -dice Segovia 
Baus- no se equivoca al proponer la 
teoría del "homo ludens" (el hombre 
que juega), porque es en el juego 
donde deja al espíritu vagar libre­
mente; cuando en una pequeña fran­
ja  de tiempo libre parece "perderse" 
en pos de la distracción o del des­
canso, a tomar no demasiado en 
serio la tarea de sobrevivir.

Lilian Scheffler, cita a Edmon- 
son quien al referirse a los niños 
mesoamericanos dice: "los niños de 
las sociedades indígenas de Mesoa- 
mérica, juegan en una forma más 
imaginativa con cualquier cosa que 
tengan a mano, y juegan más dentro 
de los patrones en que son enseña­
dos, tanto por los adultos, como 
por otros niños" (Scheffler, 1975: 
47).

Al hablar de pasatiempos y 
juegos infantiles populares, se hace 
referencia a todas aquellas activida­
des lúdicas que son practicadas por 
los niños de las clases populares, 
enseñadas de manera tradicional y 
em pírica. Estas actividades no 
deben ser confundidas con los jue­
gos deportivos ni con los juegos 
impuestos por los medios masivos 
de comunicación social como la te­
levisión y las tiras cómicas que 
ejercen influencia negativa en la 
educación, pues imponen patrones 
ajenos y enajenantes a nuestra cul­
tura.

Efraín Sánchez Hidalgo, en su 
"Psicología Educativa" afirma que 
"a la vez que entretienen, los juegos 
sirven para descargar las energías 
excedentes. Mediante ellos, el niño 
perfecciona sus coordinaciones 
neuromusculares, así como las de 
las manos y la vista. Las activida­
des de juego estimulan asimismo el 
desarrollo social, ya que el niño 
participa y coopera en ellas con los 
demás en el grupo. Los juegos 
constituyen oportunidades para la 
expresión y el desarrollo de la per­
sonalidad. La buena salud mental 
exige que el niño juegue" (Sánchez 
Hidalgo, 1978: 157).

Hurlock señala cinco valores 
de los juegos:
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1. contribuyen al desarrollo 
muscular y al ejercicio del cuerpo;

2. proporcionan una oportuni­
dad para la satisfacción del deseo de 
contactos sociales;

3. los juegos tienen un valor 
educativo, ya que el niño adquiere 
conceptos sobre los colores, for­
mas, tamaños y texturas de los ob­
jetos y materiales que se usan en 
ellos;

4. cumplen un fin terapéutico 
al proporcionar canales para la des­
carga de tensiones emocionales;

5. proporcionan cierto adies­
tramiento moral, pues el niño apren­
de a estimar lo que el grupo consi­
dera correcto o incorrecto. Los 
aspectos señalados, reafirman, una 
vez más, la importancia del juego en 
la educación.

Lamentablemente, en la escue­
la primaria el aprendizaje se restrin­
ge a la realidad espacial del pupitre, 
la hoja, el lápiz, el libro, olvidando 
aquel resorte psicoclógico que cons­
tituye el juego. "Con alegría al 
jugar, conservará alegría al apren­
der, lo cual revertirá en el futuro en 
una actitud positiva frente al apren­
dizaje escolar", así lo afirma acerta­
damente Regina Katz, en su libro 
"Crecer jugando" (Katz, 1981: 17). 
Además, el niño cree en el juego 
como un mecanismo que sirve para 
la enseñanza. Afirmamos esto, en 
base a los datos de nuestra investi­

gación. Al respecto, el 93% de 
alumnos investigados manifiesta 
que el juego sirve para el aprendiza­
je, porcentaje que es altamente sig­
nificativo y que, a la vez, demues­
tra el incentivo que tiene el juego en 
el niño para aprender. El alumno 
gusta iniciar una clase jugando por­
que eso lo predispone para una 
mayor y mejor receptabilidad.

1.2. Folklore y  educación

La palabra folklore es de ori­
gen inglés y literalmente traducida 
quiere decir: "saber del pueblo" 
(folk= pueblo; lore= saber o cono­
cimiento). Folklore y Educación o 
Folklore Educacional o Educación 
Folklórica, es una disciplina del 
Folklore interdisciplinario el cual, a 
su vez, es una parte del Folklore 
General. Así lo afirma Paulo de 
Carvalho-Neto, quien ha estableci­
do los criterios fundam entales. en 
materia de la aplicación del Folklore 
en la educación.

El progreso en el estudio y co­
nocimiento del folklore se ha inten­
sificado y cobrado gran importan­
cia, al considerárselo como una 
rama de la Antropología Social. La 
palabra folklore que inicialmente 
fue usada para designar con ella las 
tradiciones, costumbres y supersti­
ciones de las clases no cultas de la 
sociedad, hoy en día incluye todo
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lo relacionado con la cultura social, 
material y espiriual-mental del pue­
blo.

Desde los inicios de la ciencia 
del folklore en el siglo XIX; es 
decir, desde cuando arranca el fol­
klore como estudio sistemático y 
coherente de la cultura popular, del 
saber del pueblo, lós estudiosos pu­
sieron su mirada en las posibilida­
des pedagógicas de los hechos o fe­
nómenos tradicionales, sin duda 
alguna porque sabían que la cultura 
popular está estrechamente ligada a 
la educación de los pueblos. No 
obstante, los educadores han margi­
nado esas posibilidades, resistién­
dose a considerar los hechos folkló­
ricos como parte de la formación del 
individuo y de la identidad cultural 
de las naciones.

Es en la década de los años se­
senta del siglo XX, cuando en el 
Continente Americano se pone de 
manifiesto la preocupación por esta­
blecer las relaciones entre educación 
y folklore. Surgen de esas inquietu­
des numerosas ediciones de libros y 
ensayos, fruto de la dedicación y 
entrega de connotados maestros que 
descubrieron que el folklore tiene 
enorme importancia pedagógica y 
su aprovechamiento es m enester 
para el estudio y mejor conocimien­
to del medio ambiente social y la 
elección de los mejores y más apro­

piados motivos para cimentar las 
bases en todas las actividades esco­
lares, junto con su aplicación en las 
materias de enseñanza.

Paulo de C arvalho-N eto , 
Clara Passafari, Alvaro Femaud, 
Darío Guevara, Ism ael M oya, 
Ralph S. Boggs, Renato Almeida, 
entre otros, "han trazado lincamien­
tos teóricos sólidos, hasta sentar la 
premisa que en los países de Amé­
rica Latina sin el uso en el aula de la 
cultura popular tradicional, es im­
posible la formación del alma na­
cional de nuestros respectivos pue­
blos" (Déleon, 1977: contratapa).

La aplicación del folklore en la 
educación consiste en utilizar he­
chos folklóricos en el proceso edu­
cativo, con el propósito de que 
estos enriquezcan la enseñanza; y, 
además, que sea a través de la es­
cuela que se difunda el patrimonio 
folklórico, no solamente por la 
serie de aptitudes que forma y los 
valores que permite alcanzar, sino 
porque es a través de un sistema en 
donde mejor pueden difundirse.

Son numerosos los autores 
que se han referido a la aplicación 
del folklore en la enseñanza; sin 
embargo, quien ha establecido los 
criterios fundamentales, insistimos, 
es el folklorólogo Paulo de Carval­
ho-Neto que estima que el folklore
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en la educación comprende dos as­
pectos:

1. La información, es decir la 
ilustración o fuente de conocimien­
tos; y,

2. La formación, o sea el mate­
rial que conduce a la integración de 
la personalidad.

En el primer caso, su objetivo 
es presentar el hecho por el hecho 
mismo, como acervo de conoci­
mientos. Su técnica de enseñanza es 
descriptiva; los materiales deben se­
leccionarse de acuerdo a la edad del 
educando.

Como formación también es 
selectiva, persigue el logro de finali­
dades éticas, estéticas, mnemóni­
cas, etc. Contemplado como forma­
ción, el folklore es un medio y 
como información es un fin.

El mismo folklorólogo brasile­
ño hace la distinción de dos tipos de 
folklore con fines exclusivamente 
educativos, de la siguiente manera:

El aprovechable o, positivo, 
que está formado por todos aquellos 
hechos que contribuyen a la forma­
ción del alumno. El desechable o 
negativo, constituido por todos los 
hechos que no forman al alumno, 
sino por el contrario, pueden defor­
mar su personalidad u orientarle de

manera equivocada en relación a los 
fines que persigue la educación.

Dentro del folklore aprovecha­
ble incluye los siguientes hechos:

Eticos: tienen valor moral, 
como algunos cuentos de animales, 
fábulas, refranes.

Estéticos: su objetivo es for­
mar ideales de belleza. Caben aquí 
las coplas, los romances, las déci­
mas populares, la leyendas, la mú­
sica, las artes y artesanías popula­
res.

Tests: Comprenden los pro­
blemas que sirven para desarrollar 
la inteligencia, como adivinanzas y 
los trabalenguas.

Mnemónicos: Contribuyen a 
ejercitar y a desarrollar la memoria. 
Aquí se incluyen los cuentos acu­
mulativos y las retahilas. (Retahi- 
las= serie de muchas cosas que van 
ordenadas una tras otra).

Imaginativos: estim ulan la 
imaginación, como las leyendas, 
los romances y los cuentos.

M otivadores: contribuyen a 
despertar el interés de los alumnos 
por aprender ciertos temas. A este 
objetivo se prestan las leyendas 
etiológicas, los cuentos religiosos
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y, en general, la mayoría de artes y 
artesanías populares.

Confratemizadores: tienen por 
objeto socializar, confraternizar, 
unir. Para esto se puede recurrir al 
folklore poético, a las rondas y dan­
zas, a los juegos, a la música, a las 
fiestas.

Alvaro Femaud Palarea, añade 
a la anterior clasificación de Car- 
valho-Neto los siguientes hechos 
populares:

M otrices: que contribuyen a 
desarrollar la coordinación senso- 
motora, así como las destrezas ma­
nuales. Dentro de estos hechos se 
incluyen danzas, rondas, juegos, 
ejecución de instrumentos musica­
les, fabricación de objetos, culina­
ria.

Estructurales: permiten analizar 
estructuras literarias o musicales de 
la cultura adacémica. Se puede utili­
zar aquí literatura en verso y músi­
ca

Por su parte, Félix Coluccio en 
su "Folklore para la escuela" señala: 
"No todos los hechos folklóricos 
pueden volcarse en la escuela; si así 
lo hiciéramos, correríamos el peli­
gro de que por querer construir 
algo, destruiríamos otro algo que 
importa mucho más que la autentici­

dad del hecho folklórico y de nues­
tras intenciones".

El folklorólogo argentino 
habla de un folklore positivo y de 
un folklore negativo, señalando que 
el primero puede aprovecharse al 
máximo, y el segundo debe recha­
zarse de plano, salvo algunos he­
chos que puedan ser modificados 
para su aprovechamiento en la edu­
cación.

Se entiende por folklore posi­
tivo, el cúmulo de fenómenos fol­
klóricos que por sus características 
generales, contenido, lenguaje, be­
lleza, y m oralidad, pueden ser 
puestos al alcance del niño para fa­
cilitar su educación integral. Ejem­
plos interesantes de folklore positi­
vo son ciertas danzas tradicionales, 
ciertas adivinanzas, trabalenguas, 
ciertos romances, la casi totalidad 
de los juegos infantiles, ciertos 
cuentos, ciertas leyendas, etc.

El folklore negativo constituye 
todo fenómeno carente de las con­
diciones exigidas para ser conside­
rado positivo. Coluccio cataloga en 
el folklore negativo a ciertas adivi­
nanzas que, a pesar de ser estructu­
ralmente bien elaboradas, contienen 
respuestas eróticas o sencillamente 
obscenas. Igualmente incluye en 
este grupo las supersticiones "que 
apriosionan el alma y la arrinconan
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contra un muro frío y despiadado"; 
ciertos romances, cuentos o leyen­
das, "de crudeza tajante y erotismo 
enfermizo".

Félix Coluccio, una de las 
principales autoridades en el campo 
del folklore, en la presentación de la 
obra a la que hemos hecho referen­
cia señala con gran acierto:

"El folklore como disciplina en 
la enseñanza, tenía que llegar a la 
escuela por su arraigo y universali­
dad y, muy especialmente, como 
elemento de formación integral del 
alumno. Siendo un hecho indiscuti­
ble la influencia de la tradición na­
cional en la formación histórica de 
la cultura, básica en la personalidad 
de un pueblo, es indispensable el 
conocimiento fundamental de esta 
materia. Por otra parte, es de gran 
importancia el aprendizaje y domi­
nio del acervo histórico, dada la di­
fusión y arraigo creciente de formas 
culturales extranjeras que en cierto 
modo desnaturalizan las propias de 
nuestro suelo" (Coluccio, 1965: 
contratapa).

Campo Elias Bravo, en su 
obra "Folklore y Educación Popu­
lar", corrobora el sentir del maestro 
argentino al manifestar: "...destaca 
la  importancia del estudio e investi­
gación del folklore, en los aspectos 
fundamentales de orden sociológi­

co, histórico, artístico y pedagógi­
co, razón por la que creo, sin temor 
a equivocarme, que le corresponde 
al Ministerio de Educación recoger, 
clasificar, estudiar e interpretar el 
material folklórico de las distintas 
regiones de muestra patria, con el 
objeto de encontrar una fuente pre­
cisa y valiosísima de antecedentes 
para determinar la psicología colec­
tiva de nuestra nacionalidad" 
(Bravo, 1975: 75).

Los distintos autores que han 
sentado las bases para la aplicación 
del folklore a la educación, coinci­
den en agrupar los hechos folklóri­
cos en aprovechables y no aprove­
chables, o bien en positivos y 
negativos, poniendo mayor énfasis 
en la utilización de los aprovecha­
bles, y/o positivos y tratando de 
dejar de lado los no aprovechables 
o negativos.

En el año de 1979, el INIDEF 
(Instituto Interamericano de Etno- 
musieología y Folklore), al tratar de 
la aplicación del folklore a la educa­
ción concluyó que el folklore es 
aprovechable y aplicable en toda su 
dimensión descartando las denomi­
naciones de folklore negativo y/o 
no aprovechable que hasta el mo­
mento se venía utilizando.

Para llegar a esta conclusión, 
se puso de. manifiesto que si bien
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existen hechos folklóricos cuyo 
contenido no está acorde a la edad 
del niño, no es motivo para dese­
charlos de plano sino es cuestión de 
irlos enseñando gradualmente, con­
forme el alumno madura cronológi­
ca e intelectualmente y es capaz de 
captar y aprender el mensaje que 
conllevan aquellos hechos. Al res­
pecto, Carvalho-Neto señala: "Al 
igual que en la enseñanza sexual, 
por ejemplo, la enseñanza informa­
tiva del folklore es gradual, pene­
trando poco a poco en los terrenos 
difíciles; es decir, debe ser dosifica­
da y seleccionada de acuerdo a la 
edad del alumno" (Déleon, 1977: 
18).

Educación y folklore, por las 
consideraciones expuestas, deben 
formar un corpus conducente a sis­
tematizar el conocimiento y el saber 
de ese patrimonio que constituyen 
las tradiciones y costumbres popu­
lares, uno de los rasgos que definen 
la personalidad de un país, pues 
"así como el hombre necesita crear 
mecanismos para preservar y tras­
mitir su pasado colectivo, necesita 
también conservar y trasmitir sus 
manifestaciones tradicionales" (La- 
ra, 1977: 33).

Raúl Cortázar dice que el fol­
klore es un fenómeno cultural con 
rasgos propios que lo distinguen y 
caracterizan. El folklore es de natu­

raleza dinámica, a pesar de ser de 
apariencia invariable y estática, de­
bido a su condición de perenne y 
tradicional. Añade que un hecho 
llega a ser folklórico a través de un 
proceso cultural.

Las condiciones indispensal- 
bes que debe reunir un hecho para 
ser considerado folklórico son: que 
tenga vigencia colectiva en la comu­
nidad; que sea empírico; que sea 
funcional; que sea tradicional, anó­
nimo, regional y trasmitido por me­
dios no institucionalizados.

V ig e n c ia  c o le c tiv a :  un
hecho es folklórico si es colectivo 
en la comunidad. Puede haberse 
originado por iniciativa de un indi­
viduo pero, en virtud del proceso 
de colectivización, puede llegar a 
folklorizarse. No importa si estos 
hechos son practicados por un solo 
individuo, lo importante es que 
sean aceptados por la colectividad e 
incorporados a su vida y a la tradi­
ción.

Em pírico: esta cualidad Con­
siste en que la captación de las no­
ciones implícitas en un hecho se 
realiza de manera inductiva: de 
persona a persona, por imitación. 
Los portadores reciben de sus an­
tecesores las indicaciones para 
proceder de determinada manera. 
No existen teorías para el aprendi­
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zaje: éste se hace de manera direc­
ta, por experiencia.

Funcional: "Los fenómenos 
folklóricos son funcionales porque 
satisfacen cultural y tradicionalmen­
te necesidades biológicas, espiritua­
les, primarias y derivadas que la co­
munidad folk colectivamente expe­
rim enta y comparte" (Cortázar, 
1965: 16-17). Resumiendo, los fe­
nómenos folklóricos cumplen un 
papel en el seno de la comunidad.

A nónim o: los hechos tienen 
originariamente un autor o inicia­
dor, pero en el transcurso del tiem­
po, el nombre de éste se olvida. No 
interesa la originalidad del que crea, 
pero sí son importantes las condi­
ciones de quien los interpreta, res­
petando los gustos, valores y pautas 
vigentes en la cultura tradicional.

Carvalho-Neto hace hincapié 
en que la anonimia del folklore se 
refiere al creador del hecho, es decir 
al autor que no debe ser confundido 
con el portador. El portador es 
quien trasmite el hecho imprimién­
dolo ciertas modificaciones y carac­
terísticas propias de su personali­
dad. Creador es "el que concibe la 
esencia y la forma del hecho", por­
tador quien "las trasmite, m odifi­
cándolas" (Ibid. 15).

Tradicional: significa que los 
bienes de la comunidad son trans­
mitidos dé generación en genera­
ción, de padres a hijos, de abuelos 
a nietos. La tradición lleva implícito 
el concepto de tiempo, en el sentido 
de antigüedad. Lo antiguo sobrevi­
ve en el pueblo solamente cuando 
satisface sus necesidades presentes 
y concretas.

R egional: el hecho debe ser 
localizado geográficamente en un 
lugar determinado.

Desde la creación del término 
folklore una de sus características 
esenciales constituye lo PO PU­
LAR, dicha característica se com­
prende con significado opuesto a lo 
culto, a lo académico, a lo erudito.

Los hechos folklóricos, según 
Carvalho-Neto, se clasifican de la 
siguiente manera:

Folklore poético: compren­
de los cancioneros, refraneros, ro­
manceros y adivinanzas.

Folklore narra tivo : incluye 
los mitos, las leyendas, los cuen­
tos, casos y chistes.

F o lk lo re  lingüístico : abar­
ca los vicios gramaticales, las topo­
nimias, los vocabularios, los apo­
dos y pregones y la  mímica.
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Folk lore  mágico: estudia la 
magia propiamente dicha; el animis­
mo, la religión, el toteismo, el feti­
chismo, eltabuismo, las creencias.

Fo lk lo re  social: se refiere a 
las fiestas, actos dramáticos, la mú­
sica, el baile, LOS JUEGOS, trajes, 
las máscaras y los tipos populares, 
las ferias, la familia.

F o lk lo re  ergológico: inves­
tiga la cocina, la cerámica, la ceste­
ría, la escultura y los grabados e 
instrumentos musicales, la pintura, 
los trabajos en oro y plata, en otros 
metales, en piedras, en cuero, en 
cuernos y huesos, y en papel, la pi­
rotecnia, los tejidos, encajes y bor­
dados, las muñecas de trapo, la ha­
bitación y el transporte.

"La escuela -anota Ofelia Dé- 
leon- debe ser la institución encar­
gada de dar a conocer a los habi­
tantes de las ciudades el folklore 
auténtico, empresa posible de rea­
lizar a través de la aplicación del 
folklore a la educación" (Déleon, 
1981:30).

Renato Almeida considera el 
folklore en la educación desde dos 
aspectos:

1. Como enseñanza para niños 
y jóvenes; y

2. Como formación para los

maestros que van a enseñarlo. Lo 
cual significa que el folklore debe 
incluirse en la primaria y en la se­
cundaria, dado su valor didáctico y 
pedagógico. El maestro que enseña 
folklore, añade A lm eida, debe 
tomar lo que es útil y adecuado a la 
edad de los alumnos, a las necesi­
dades de la escuela y a la necesidad 
de conservar los valores tradiciona­
les.

Para Boggs, el maestro debe 
conocer los valores fundamentales 
del folklore, para estar de acuerdo 
con el principio pedagógico que 
dice que se debe partir de lo conoci­
do para llegar a lo desconocido y 
así mantener el interés de los alum­
nos. Este mismo autor afirma que 
el valor fundamental del folklore en 
la educación consiste en ser un ins­
trumento pedagógico para motivar e 
interesar al alumno y educarle en 
las materias de manera lógica.

Mildred Merino de Zela, opina 
que el folklore puede aplicarse en la 
primaria y en los primeros años de 
la educación básica con tres finali­
dades:

Form ativa: que se refiere a la 
educación del alumno, a la forja de 
su personalidad y de su carácter.

Inform ativa: que concierne a 
la instrucción de los alumnos. Con­
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sidera el folklore como un valioso 
auxiliar del proceso enseñanza- 
aprendizaje.

Dé relación  con la com u­
nidad: en este sentido, los elemen­
tos que se utilicen (elementos fol­
klóricos), deben tomarse según este 
orden ascendente: folklore local, re­
gional, nacional. Con esto se inte­
gra al alumno a su comunidad local 
y nacional y se le orienta hacia la 
fraternidad humana.

Con acierto señala esta autora: 
"Educar es ir mejorando al ser y a 
través del hombre a; la sociedad, 
pero no cambiarlo totalmente, eso 
sería raptar y robar, suplantar al 
hombre; educar es transformar en 
colaboración, desarrollando sus po­
tencialidades, no hacerlo a la mane­
ra de los conquistadores, destruyén­
dolo todo para imponer lo suyo. 
Comunicaremos ía ciencia moderna, 
partiendo del saber tradicional del 
pueblo" (Déleon, 1977: 34).

Lucio Mendieta y Núñez afir­
ma que el conocimiento del folklore 
es necesario para orientar la edu­
cación pública. Señala que en los 
países iberoamericanos, en los cua­
les hay grandes núcleos de pobla­
ción indígena de cultura ancestral o 
que tienen superviviencias en dife­
rentes aspectos de la vida, no es po­
sible desarrollar una política educa­

tiva eficaz sin basarse en el estudio 
del folklore de las razas aborígenes.

1.3. El folklore y el juego

Para Renato Almeida, el fol­
klore representa el cuerpo de la tra­
dición popular que actúa sobre las 
masas y estratos superiores de la 
sociedad, el cual forma parte de la 
vida nacional.

El conocimiento profundo de 
los fenómenos folklóricos, propor­
ciona capacidad para comprender la 
mentalidad de la gente del pueblo 
(folk) y, por ende, para mejorar sus 
condiciones de vida. Además, 
anota Ofelia Déleon, el folklore "es 
un valioso instrumento para la edu­
cación popular" (Déleon, 1981: 
17).

Antes de entrar de lleno a tra­
tar de folklore y juego, explicare­
mos el sentido del término folklore, 
el mismo que tiene numerosas 
acepciones. Paulo de Carvalho- 
Neto hace la distinción entre los tér­
minos folklore (con minúscula) se 
refiere al objeto de estudio, es decir 
a los hechos, y Folklore (con ma­
yúscula), designa a la Ciencia que 
se ocupa de los hechos folklóricos.

- Actualmente se prefiere el uso 
del término folklorología para des­
ignar a la ciencia que estudia el fol­
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klore. Isabel Aretz, define el térmi­
no folklorología como "la ciencia 
que estud ia  la cu ltura oral- 
tradicional y funcional de los pue­
blos que pertenecen a nuestra civili­
zación" (Aretz, 1977: 35).

Otros autores, utilizan para re­
ferirse al estudio de los hechos fol­
klóricos, los términos ciencia del 
folklore. Es decir, que para desig­
nar a la ciencia se utilizan los tres 
térm inos mencionados: folklore, 
folklorología y ciencia del folklore.

Veamos algunas definiciones 
acerca de la ciencia que estudia los 
hechos folklóricos o folklorología:

Carvalho-Neto dice que "El 
folklore es el estudio científico, 
parte de la Antropología Cultural, 
que se ocupa del hecho cultural de 
cualquier pueblo, caracterizado, 
principalmente por ser anónimo y 
no institucionalizado; y eventual­
mente por se antiguo, funcional y 
pre-lógico, con el fin de descubrir 
las leyes de su formación, de su or­
ganización y de su transformación 
en provecho del hombre" (Carva­
lho-Neto, 1975: 21).

A. W. Wright dice que el fol­
klore "es la ciencia que estudia la 
expresión en las creencias popula­
res, instituciones, prácticas, literatu­
ra oral y artes y pasatiempos de la

vida mental y espiritual del folk o 
pueblo en general".

M aría Cadilla de M artínez, 
afirma que la ciencia del folklore 
busca, clasifica y estudia el saber 
popular.

Augusto Raúl Cortázar dice 
que "folklore es la ciencia que reco­
ge y estudia las manifestaciones co­
lectivas, con valor funcional en la 
vida del pueblo que las practica en 
forma empírica y tradicional".

Lucio Mendieta y Núñez da el 
siguiente concepto: "El folklore es 
la cultura empírica de las socieda­
des humanas". Aclara que entiende 
por empírico a un sistema o proce­
dimiento fundado en mera práctica 
o rutina".

Rogelio Martínez Furé señala 
que dentro del arco de la revolución 
socialista cubana, el folklore es 
considerado "como la más auténtica 
creación de las masas donde se re­
fugiaron algunas de las mejores tra­
diciones de la lucha del pueblo 
frente a la política de penetración 
cultural extranjerizante promovida 
por las oligarquías nacionales, y 
sirviendo a los intereses imperia­
listas".

Si hemos hablado de hecho o 
fenómenos folklóricos, hemos de
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entender por fenómeno a unidades 
básicas, elementos o constantes em­
pleados en los sistemas sociológi­
cos, como puntos de partida relati­
vamente estables, observables y 
objetivos, para el estudio científico 
de la sociedad. Por ejemplo la cultu­
ra material, la cultura social, la espi- 
ritual-mental, la familia, sus relacio­
nes, interrelaciones, etc.

De aquí que los fenómenos so­
ciales son. acontecimientos, hechos 
o sucesos de interés social, suscep­
tibles de descripción y explicación 
científica. Pueden ser los fenóme­
nos mismos de un determinado pro­
blema o aquellos que lo condicio­
nan.

El juego es un fenómeno fol­
klórico y es, en esencia, un hecho 
social, concepto que siempre debe 
tenerse en cuenta cuando se analizan 
tradiciones populares de diversa ín­
dole, como en el caso nuestro: los 
juegos infantiles populares de tradi­
ción oral.

El juego es además un fenóme­
no cultural, o sea un "conjunto inte­
grado de ideas, productos y patro­
nes de conducta de una sociedad" 
(Hiebert, 1980: 20). Analicemos 
este concepto: conjunto integrado: 
es aprendido, compartido y basado 
en símbolos; de ideas: concepto por 
el cual se explica su mundo, vincu­

ladas a su historia, su ecología, su 
adapatación y readaptación a la 
ecología; productos: son las creacio­
nes culturales, surgidas de su adap­
tación a la ecología, a la historia, a 
ün sistema económico, una organi­
zación social, etc. o sea todo cuanto 
produce el hombre; patrones de 
conducta: se relaciona a estilos de 
vida, costumbres, relaciones que 
han emergido de la ecología, de la 
historia, de las relaciones sociales, 
sistemas económico, cultural, so­
cial y político y otros comporta­
mientos de conducta personal, so­
cial de un grupo cultural.

Los juegos infantiles de tradi­
ción oral, como queda expresado, 
son fenómenos culturales y socia­
les, producto de la sociedad que ha 
vivido procesos históricos y modos 
de producción que la han configu­
rado como tal.

Los juegos populares de tradi­
ción oral catalogados como hechos 
o fenómenos folklóricos, constitu­
yen un recurso original donde se 
conjuga idea y acción, pasado y 
presente, tradición y porvenir. Los 
juegos ofrecen, lo insistimos, mu­
chas ventajas educativas: se arrai­
gan en el consciente y en el sub­
consciente de los niños, porque 
nació de ellos y con ellos y/o por­
que para ellos los creó el pueblo; 
interpreta mejor la psicología de la
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"gente menuda" y tienen el sostén las veredas hogareñas", al decir de 
poderoso de la herencia social; ejer- Félix Coluccio. Estos y el resto de 
citan la libertad que tanto aman los juegos populares, de tradición oral, 
niños y la disfrutan; y, enseñan el constituyen hechos folklóricos pues 
autogobierno sin tener que recurrir a cumplen con los rasgos característi- 
capataces ni consejeros. eos que los definen como tales.

No obstanbte, los juegos tradi- Antes de pasar a demostrar
dónales han perdido mucho de su que los juegos populares de tradi- 
intensidad y en algunos casos, sen- ción oral son fenómenos folklóri- 
cillamente han desaparecido, borra- eos por cumplir con los rasgos re­
dos por nuevas épocas que han in- queridos, veamos las características 
corporado junto con el progreso, y de las que estamos hablando, según
acaso como una consecuencia de la Cortázar, Carvalho-Neto y Lara,
evolución técnica, nuevas distrae- comparativamente, para confirmar 
ciones que en parte han masificado lo dicho líneas arriba, 
a los mayores y a los escolares.

Por eso creemos que juegos que deben reunir los hechos o fenó- 
como la rayuela, el gato y el ratón, menos folklóricos para ser conside- 
la gallinita ciega, etc. "tienen que rados como tales, de acuerdo al cri- 
volver a iluminar el patio escolar y teño de:

Características o condiciones

Raúl Cortázar Paulo de Carvalho-Neto Celso A. Lara F.

1. Colectivo, socia- 1. Cultura: ser exterior, 1. Dinámico
2. Colectivo, socia-lizado y vigente;

2. Popular;
3. Empírirco;
4. Oral;
5. Funcional;
6. Tradicional;
7. Anónimo; y,
8. Geográficamente

coercitivo, interdepen-
diente y perfeccionable;

2. Anónimo;
3. No institucionalizado;
4. Antiguo;
5. Funcional; y,
6 . Pre-lógico.

lizado y vigente;
3. Popular;
4 . Empírico y no ins-

titucionalizado;
5. Oral;
6. Funcional;
7. Tradicional;
8. Anónimo; y,
9. Geográficamente

localizado.

localizado
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Para analizar cada uno de los 
rasgos en el juego de "la rayuela", 
vamos a tomar los señalados por 
Celso Lara, distinguido maestro 
guatemalteco amante de la ciencia 
del folklore, cuya entrega y dedica­
ción ha colocado a su país como 
uno de los pioneros en materia del 
folklore aplicado a la educación. 
Lara, al referirse al tema que nos 
ocupa, basa su estudio en Cortázar 
a quien define como "el más fecun­
do teórico del folklore"; es decir, 
tiene como fundamento los rasgos 
característicos que Augusto Raúl 
Cortázar apunta en su libro "Esque­
ma del folklore", Celso Lara trata de 
darles consistencia a través de una 
interpretación actualizada.

1. Los fenómenos folklóricos 
son producto de un proceso que, 
aunque lento, es dinámico. El fol­
klore está en constante cambio, de 
acuerdo a las condiciones básicas 
socio-económicas que le dan vida; 
por tanto, el hecho folklórico se 
transforma sobre sus bases tradicio­
nales. El juego de la rayuela si bien 
se mantiene en su contexto original, 
cada vez va cobrando una dinamia 
que los niños la imprimen y que se 
traduce en la inclusión de nuevas re­
glas de juego, por ejemplo.

La dinamia hace qué el juego 
de lá rayuela no sea un fenómeno 
estático sino que cada vez cobre

mayor acción. Ello demanda aten­
ción y pericia por parte de los juga­
dores quienes deben someterse a 
las condiciones impuestas. Por 
ejemplo, para pasar de un día a otro 
(rayuela de la semana) el jugador 
debe mandar la ficha al cajón si­
guiente con un solo movimiento, si 
los niños se han decidido por el 
juego "a la estricta" donde además 
se debe tener presente una serie de 
condiciones: no hablar, no arrimar­
se, no pisar raya, etc.

2. C o lectivos, so c ia liza ­
dos y vigentes. El hecho folkló­
rico es colectivo, no interesa tanto 
el origen individual del fenómeno, 
sino que haya sido adoptado y rein­
terpretado por la comunidad, dejan­
do de ser personalizado para con­
vertirse en patrimonio colectivo.

El juego de la rayuela puede 
haberse originado por iniciativa de 
un individuo, pero por el proceso 
de colectivización, ha sido aceptado 
por la comunidad e incorporado a 
su vida y tradición, y ahora los 
niños lo siénten como propio y 
velan por su conservación, por su 
integridad y su carácter.

3. P o p u la re s . El hecho fol­
klórico no es aceptado mecánica­
mente ni imitado sin ningún cam­
bio; justamente al popularizarse, es
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reinterpretado, readaptado por el 
grupo social que lo hace suyo, in­
corporándole sus propias caracterís­
ticas.

La rayuela, a igual que el resto 
de juegos populares, ha pasado por 
un proceso de constantes adaptacio­
nes hasta popularizarse y mantener­
se vigente en la comunidad lúdica 
que la conforman los niños de nues­
tra sociedad.

4. E m píricos y no in s titu ­
c iona lizados. La difusión de los 
hechos se logra a través de medios 
no oficiales ni eruditos, y a través 
del ejemplo y la manera tradicional 
de hacer las cosas.

La rayuela no se la aprende de 
manera formal, no existe teoría para 
su aprendizaje. La forma de realiza­
ción del juego, los niños la apren­
den por imitación, con el ejemplo 
dado por otros pequeños que tam­
bién la ejecutan, y que quizá apren­
dieron con antelación a aquellos.

5. O r a l e s .  La m anera de 
transmisión de los fenómenos fol­
klóricos es verbal; no se aprenden 
por escrito sino a través de la pala­
bra y del ejemplo, como lo anota­
mos arriba.

Los niños mayores enseñan a 
los pequeños a jugar la rayuela, de

manera oral. Verbalmente les indi­
can cómo realizarlo, confirmando 
lo dicho oralmente.

6. Funcionales. Los hechos 
folklóricos, cumplen una función 
dentro de la sociedad en donde se 
desenvuelven. En otras palabras, 
satisfacen necesidades del grupo 
social en que viven.

La función primordial de los 
juegos,, la rayuela en nuestro caso, 
es de recreación, función que los 
niños la realizan voluntariamente y 
que se caracteriza por la satisfac­
ción personal que produce en los 
pequeños.

7. T r a d i c i o n a l e s .  Quiere 
decir que los fenómenos folklóricos 
tienen arraigo popular a través del 
tiempo. Son transmitidos de gene­
ración en generación de padres a 
hijos, de abuelos a nietos.

La rayuela es un juego que ha 
pasado a integrar la herencia social 
de nuestra comunidad, con una tra- 
dicionalidad que nutre la conciencia 
de los niños de hoy, en un afán de 
integrar funcionalmente la vida del 
pueblo.

8. Anónimos. El creador del 
hecho folklórico existió al principio 
del proceso, pero como producto 
de su socialización, su nombre ha
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sido olvidado.

Los niños juegan a la rayuela 
sin preocuparse por saber quién fue 
su creador, cuyo nombre se ha per 
dido en el largo camino de la trans­
misión verbal.

9. G eográficam ente  locali­
zados. Ya sea que esté en un pue- 
blecito o en los barrios populares de 
una ciudad, el fenómeno tradicional 
puede localizarse geográficamente.

La rayuela de la semana se lo­
caliza en la zona geocultural mestizo 
hispano hablante, con mayor fre­
cuencia; la rayuela de gato es más 
común en los grupos culturales qui­
chua hablantes, lo cual determina 
que, en efecto, los hechos folklóri­
cos se los puede ubicar en un espa­
cio determinado.

A manera de síntesis, definire­
mos al hecho folklórico como un 
hecho social que se caracteriza por 
ser popular, estar socializado, trans­
mitirse por medios no institucionali­
zados, a través de la vía oral, estar 
localizado geográficam ente, Ser 
anónimo y tradicional, además de 
cumplir una función en la sociedad 
en qué vive.

1.4. El jugo como hecho educativo
y socio-cultural

Hemos venido hablando del 
juego como una actividad funda­
mental de gran contenido educati­
vo, que tiene por objeto desarrollar 
la personalidad y la capacidad crea­
dora del hombre. Representa al 
mismo tiempo un verdadero dere­
cho individual y social que debe ser 
respetado y protegido.

John Dewey, el gran pedago­
go, fue uno de los primeros en des­
tacar la importancia que deriva de 
combinar los objetivos educativos 
con los métodos recreativos, basán­
dose en el principio de que la edu­
cación debe tratar de responder a 
los intereses vitales de los niños, 
uno de los cuales es el juego.

Los juegos son un instrumen­
to de poderosas sugerencias para la 
convivencia y las normales relacio­
nes entre los niños; constituyen 
magníficas oportunidades para la 
expresión y el desarrollo de las ex­
periencias que contribuirán, más 
adelante, en el desenvolvimiento de 
su personalidad. El juego también 
influye y estimula el desarrollo so­
cial porque el niño toma parte con 
otros del grupo. El juego es su acti­
vidad, su trabajo; el niño no juega 
por cumpulsión exterior, sino im­
pulsado por una necesidad interior;
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el jardín de infantes y la escuela, 
por lo tanto, deben servirse de esa 
necesidad para usarlo como recurso 
psicopedagógico y socializados

El juego es en el niño un ensa­
yo a vivir. El niño realiza un juego 
evocativó porque sus actividades 
son heredadas de sus antepasados 
para usar y aplicar en un futuro no 
lejano, pues el juego se remonta al 
pasado y se proyecta al futuro.

Exceptuando los prim eros 
años, el juego para la mayoría de 
los niños no es una actividad solita­
ria, sino decididamente social y co­
munitaria. Un niño expresa mejor 
su yo y se proyecta en su ambiente 
más satisfactoriamente, cuando hay 
otros de su edad presentes. En el 
proceso del juego en grupo, los 
niños sufren una profunda sociali­
zación. Guando las personalidades, 
los valores y lamentos se mezclan 
en el juego, cada niño aprende lec­
ciones inconmensurables de ajustes 
que le servirán de mucho. .

Los juegos infantiles popula­
res, practicados por los niños en las 
escuelas o en los barrios, son he­
chos confratemizadores, como se­
ñala Carvalho-Neto, pues unen, 
hermanan y socializan a quienes los 
practican, no importa la diferencia 
de edades, sexos y clases sociales o 
económicas. La escuela debe esti­

mular la práctica de los referidos 
juegos porque ello contribuye al 
desarrollo social de los educandos, 
uno de los objetivos primordiales 
de la educación.

La serie de actividades que el 
niño realiza en el desarrollo dé los 
juegos, no solamente le sirven 
desde el punto de vista del desarro-. 
lio cognoscitivo, sino tam bién 
como medio para liberar sus emo­
ciones y superar sus conflictos, al 
jugar, aprende a hacerlo en compa­
ñía de otros niños, todo lo cual le 
ayuda a conocerse mejor tanto a sí 
mismo como a los demás y al 
mundo que lo rodea.

Cuando el niño juega, no está 
simplemente construyendo algo o 
ejercitándose física y mentalmente, 
sino exteriorizando sus emociones 
y empleado prácticamente el único 
recurso de que se puede ayudar y 
valer para poder pensar. El juego 
puede representar para el niño no 
solo una forma de ejercitar el inte­
lecto, por cuanto constituye para él 
un aprendizaje, sino también una 
forma de catarsis por cuanto le 
sirve para purificar sus propias 
emociones al emplearlo inconscien­
temente como medio concreto de 
hallar solución a sus dificultades, 
de conocerse mejor a sí mismo y de 
comprender más claramente las re - . 
laciones que m antiene con los
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demás.

Como hemos visto, el juego 
infantil al comienzo no es más que 
un ejercicio, una exploración, un 
aprendizaje del movimiento serio, 
un medio de renovar sensaciones 
agradables, de experim entar sü 
poder y de prolongar, al mismo 
tiempo, por imitación, la identifica­
ción con los adultos. Este es, en 
principio, el único carácter social, 
pues solo lenta y tardíamente apare­
cen las asociaciones de juegos co­
lectivos y cooperativos. El niño se. 
crea con ello, un mundo de símbo­
los, un mundo social de ensueños 
que es también un juego, donde 
cualquier cosa sirve para todo. Esto 
es, en esencia, la creatividad del 
niño: el valerse de elementos, los 
más simples, para adaptarlos y rea­
daptarlos a su mundo..

El niño tiene conciencia de la 
existencia de acontecimientos, he­
chos, acciones, pensamientos, sen­
timientos y valoraciones, que han 
quedado impresos en el tiempo y en 
el espacio, los cuales constituyen el 
eje fundamental de su mundo so­
cial.

El juego fecundo que se desa­
rrolla en la niñez es, sin duda, la 
mejor base para una adultez sana, 
exitosa y plena. El juego ofrece a 
los niños la oportunidad de desple­

gar su iniciativa, de ser indepen­
dientes, en lugar de dejarse llevar 
por lo que ya está dado. Actúan de 
acuerdo con sus necesidades; se 
realizan a sí mismos, tienen ocasión 
de ser ellos mismos. A través del 
juego, los niños se interiorizan pau­
latinamente del mundo circundante.

En su libro "El. juego y los ju ­
guetes", Hildegard Hetzer señala: 
"Si es condición indispensable para 
que el juego pueda seguir su curso 
que el niño se enfrente con cosas 
nuevas para él y aprenda a domi­
narlas, entonces podemos decir que 
todo juego es siempre un aprendi­
zaje" (Hetzer, 1978: 10). Siendo el. 
juego una de las. formas básicas en 
que se verifica el enfrentamiento deí 
ser humano con su medio, en él sé 
halla la raíz de aquello que posibili­
ta al hombre una existencia supe­
rior, no pragmática, y la alegría que 
produce la vida basada en una acti­
vidad libre.

Jugando, el niño ejercita su 
agilidad física, sus sentidos, sus re­
presentaciones y su pensamiento. 
Aprende coordinación y subordina­
ción al grupo infantil y el sentido de. 
cooperación con sus semejantes. El 
juego proporciona al niño libertad, 
que se traduce en una intensa sen­
sación de-vitalidad. La vivencia de 
libertad está determinada, por el 
hecho de que el niño que juega se
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deja guiar por su propia necesidad, 
y sólo por ella, mientras que el 
hombre que trabaja obedece a una 
necesidad que le es impuesta desde 
afuera.

De manera general, el juego 
desempeña papel trascendental en la 
evolución física y mental del niño. 
El juego es el mejor factor para ase­
gurar la confianza en sí mismo y 
afirmar su personalidad. El psiquia­
tría F. Schneersohon citado por 
Fingermann en su libro "El juego y 
sus proyecciones sociales", dice 
que el juego es el mejor elemento 
para el equilibrio psíquico del niño 
y que un déficit del juego puede ori­
ginar otro en cuanto al dominio del 
carácter. Sostiene que además de la 
edad cronológica y de la edad men­
tal, hay también una edad de juego.

La edad de juego -prosigue- 
debe ser determinada tomando en 
cuenta la del grupo infantil con el 
cual el niño prefiere jugar. Así por 
ejemplo, a un niño físicamente débil 
le gusta hacerlo con niños menores, 
por tem or a los más fuertes. Por 
otro lado, los niños de temperamen­
to delicado tratan de evitar los jue- 
vos violentos.

Los estudios realizados por 
Fingermann lo han llevado a consi­
derar el fenómeno del juego desde 
dos puntos de vista. Si se lo enfoca

bajo el aspecto de lo que será más 
tarde, el juego aparece como un 
factor preparatorio para las activida­
des ulteriores. Considerado desde 
el punto de vista actual, es la mani­
festación inmediata. Estas dos con­
sideraciones corresponden a una in­
terpretación biológica. Desde el 
punto de vista psicológico y fisioló­
gico, anota Fingermann, el juego, 
como toda actividad espontánea de 
un ser viviente, "no es más que una 
manifestación de la tendencia de 
todo ser a desplegar y afirmar su 
personalidad" (Fingermann, 1970: 
38).

A través del juego, el niño rea­
liza su "yo" y al hacerlo así, tam­
bién adquiere una afirmación so­
cial. La participación del niño 
dentro del grupo adquiere, por lo 
tanto, una importancia capital si te­
nemos presente que es el grupo el 
que fija las reglas y las normas del 
juego que cada uno y todos deben 
acatar. Se trata de una función del 
juego que consiste en ser factor del 
desenvolvimiento social del indivi­
duo.

Mediante el juego no solo se 
ejercitan las tendencias sociales, 
sino que se mantiene la cohesión y 
solidaridad del grupo con las reu­
niones y otros actos de carácter po­
pular. El juego, de esta manera, 
sirve tam bién de vehículo para
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transmitir ideas, costumbres, mitos, 
leyendas y canciones de una genera­
ción a otra, lo cual constituye el fol­
klore del pueblo.

Todos los autores hacen hinca­
pié en el hecho de que el juego no 
es un simple pasatiempo ni una 
mera diversión. El niño lo toma 
muy en serio y vive y goza emocio­
nalmente en ese mundo que ha crea­
do su fantasía. El carrizo sobre el 
cual monta es un caballo que hay 
que domar; una fila de sillas es un 
tren que es preciso conducir, etc.

El juego también desempeña 
una función social y cultural en 
tanto y cuanto satisface la necesidad 
de realizar los ideales de la convi­
vencia humana y se eleva por enci­
ma de los procesos puramente bio­
lógicos, sin excluirlos ni anularlos. 
"El juego, en sus fomas superiores, 
-escribe Fingermann- adquiere un 
carácter sagrado, porque puede ser­
vir al bienestar del grupo, más allá 
de sus intereses materiales" (Ibid. 
31).

Se afirma que el juego humano 
es un producto cultural porque él 
implica creación, que se traduce en 
las más diversas formas hasta cuan­
do el juego adquiere una forma es­
pecial. Solamente cuando el juego 
ha adquirido "esa forma especial" 
puede ser repetido indefinidamente

y transmitido de generación en ge­
neración y de pueblo en pueblo, a 
través de la tradición. Ahí están 
nuestros añorados juegos como 
"arroz con leche”, "lobo, estás"?, 
"la pájara pinta" y todos cuantos 
tratamos de rescatarlos para ser 
aprovechados en las aulas escola­
res.

Concluimos señalando que la 
gran función del juego es preparar 
al ser para actuar con eficacia en la 
vida adulta. Esta razón justifica 
para que se considere al juego 
como un pre-ejercicio, como un 
verdadero adiestramiento futuro. 
Su valor educativo se pone de ma­
nifiesto si comparamos la vida del 
niño con la del adulto. En efecto: el 
niño juega, el adulto trabaja. Pero 
el juego servirá al niño de tránsito 
de la vida del juego a la vida del tra­
bajo.

Nuestros niños y sus 
juegos

2. 1. Origen, características, es­
tructura y vigencia de los juegos 
de nuestros niños

Se sostiene que muchos de los 
juegos populares de tradición oral 
tienen origen español, y es lógico 
pensar en ello si tenemos presente 
que los conquistadores, cuando lie-
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garon a tierras de América, trajeron 
consigo sus costumbres, tradicio­
nes, creencias, etc., en definitiva, 
su cultura. Los habitantes de las tie­
rras conquistadas hicieron suya 
parte de esa cultura, de acuerdo al 
lugar y a las circunstancias. Muchos 
juegos lograron socializarse y tuvie­
ron vigencia en las nuevas socieda­
des, no sin sufrir ciertas variantes e 
hibridaciones, producto de la cultu­
ra llegada y de la ya existente en las 
tierras conquistadas.

Darío Guevara confirma lo an­
tedicho al anotar: "El arte folklórico 
del corro que sirve a nuestros niños 
para sus cantos, danzas y juegos, al 
influjo de sus propios sentimientos 
y bajo la suave claridad de la luna, 
en su mayor parte es de procedencia 
española. Nos trajeron los conquis­
tadores del siglo XVI y los colonos 
de cuando en España no se ponía el 
sol" (Guevara, 1965: 7).

Adentrándonos un poco más 
en la búsqueda del origen de m u­
chos juegos populares, encontra­
mos que tienen su génesis en las 
culturas griega, romana, egipcia y 
asiática, piezas llegadas a Hispanoa­
mérica a través de los españoles en 
su tarea de conquista; así lo confir­
ma la vigencia de muchas de las 
muestras más corrientes de aquellas 
épocas, que todavía eri la actualidad 
se ponen de manifiesto en los países

hispanoamericanos, en los patios 
escolares o en las apacibles noches 
que reúnen a los niños del vecinda­
rio.

Para hablar en concreto de las 
muestras que todavía en la actuali­
dad se ponen de manifiesto, citare­
mos la pájara pinta, el ratón y el 
gato, la gallinita ciega, la rayuela, el 
trompo, el arroz con leche, entre 
otros, que igual en España, Argen­
tina, Colombia, Puerto Rico, Perú 
o Ecuador, con versiones peculia­
res de cada lugar pero muy pareci­
das entre sí, se acomodan al juego 
de los niños.

Pero no solamente hemos de 
encontrar las raíces de nuestros jue­
gos en España, hay otros en los 
que está impregnada la huella indí­
gena de nuestros antepasados, lo 
que deja entrever que los niños in­
dios de la preconquista española ju ­
gaban en sus corros y siguen ju ­
gando los actuales, dentro del 
marco de la tradición. Entre los jue­
gos que hablan de la presencia su­
perviviente indígena, citamos: el 
"huayru" o "huayro", gran dado de 
hueso con cinco puntos; el "piruy", 
bailador de cuatro caras, que no es 
otra cosa que la perinola; el "cincu- 
chuncay" o juego de bolas con 
palas; el "huayra china", juego de 
pelota sólida o hueca de resina elás­
tica, seguramente es el que dio ori­
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gen al actual juego de pelota de 
mano; y el "huatucuy", juego de 
adivinanzas. El relato de estos jue­
gos los encontramos en la Historia 
Antigua del Reino de Quito, del 
Padre Juan de Velasco. A estos jue­
gos agregamos el del "tanda cuchi" 
que constituye una variable de la ga­
llina ciega.

De esto se puede colegir que 
en todo tiempo, en cualquier época, 
en todas las sociedades y en todos 
los estratos y niveles de ésta, el 
juego es la auténtica base existencial 
de la infancia. Contemplamos al 
bebé en su cuna: juega con sus 
manos y sus pies; juega con sonaje­
ro y con cuantos objetos manejables 
se hallan a su alcance. Más tarde, 
andando a gatas, realiza viajes de 
exploración por la habitación y halla 
objetos nuevos y otros ya conoci­
dos; todos le sirven para jugar, lo 
que hace principalm ente de un 
modo rítmico, repitiendo sucesiva­
mente las mismas actvidades: aparta 
y aproxima, tira lejos de sí y reco­
ge, abre y cierra, dispersa y reúne. 
Y no se limitan sus juegos a los ob­
jetos inaminados, también la rela­
ción con las personas de su ambien­
te se ejerce predominantemente en 
forma de juego.

Aparecen más tarde los juegos 
de construcción; amontona piezas y 
objetos diversos y forma altas torres

o puentes para destruirlos luego y 
volverlos a construir en variadas 
formas, calladamente absorto en su 
labor, dedicado a la creación, de pe­
queñas obras, al orden y a la belle­
za. Descubre en alguna ocasión la 
inagotable oportunidad de juegos 
que ofrece la arena, la tierra y des­
cubre también el placer de jugar con 
el agua y rociarse con ella. Así,va 
hallando, una tras otra, cosas nue­
vas en el ilimitado mundo de los 
juegos.

Hay para ello juguetes ya pre­
parados y objetos construidos con 
esta finalidad: carros, animales, 
palas, cubos, etc. Pero también le 
sirven para jugar los materiales y 
objetos más divemos, que no se hi­
cieron para que jugasen con ellos, 
son cosas sin valor, como piedreci- 
tas, trozos de madera, carretes va­
cíos, trapos, cajas, papeles, etc. 
Todo lo que cae en sus manos, y 
qué variedad en los juegos! En oca­
siones el juego es organizado y hay 
en él distribución de papeles diver­
sos. Al observar a las niñas jugan­
do con sus muñecas y los vestidos, 
enseres en la casita y otros elemen­
tos más, comprendemos cuán .gran­
de es el mundo mágico de los jue­
gos en la infancia. Pero el niño no 
se limita a manejar sus juguetes. En 
la casa, además de las actividades 
corrientes de su vida de hogar, rea­
liza otras, de preferencia en relación
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con otras personas, en las que utili­
za agilidad de los dedos, canta, 
juega con el lenguaje, actividades 
que son para él un continuo manan­
tial de placer. Todos estos juegos de 
la infancia se extienden hasta fases 
muy avanzadas del período de edad 
escolar y experimentan repetidas 
transformaciones, estructurándose 
en-múltiples formas. En esta época 
de la vida tiene lugar el pleno flore­
cimiento de los juegos sociales pro­
piamente dichos; es decir, los jue­
gos de grupo.

Pertenecen a este tipo de activi­
dades los juegos en corro, propios 
principalmente de las niñas; los in­
numerables juegos de la "gallina 
ciega", "el escondite", etc. los jue­
gos de ingenio, como los "chullas y 
bandidos", "quién tiene miedo al 
hombre negro" y muchos otros en 
los que la afición a jugar y la alegría 
hallan plena expansión. Como una 
especie de contrapeso a estos juegos 
alegres y movidos, hay los indivi­
duales, que proporcionan un placer 
más sosegado; citamos a modo de 
ejemplo, los juegos de construc­
ción, de mosaico y rompecabezas, 
de barcos y pajaritos de papel, etc. 
incluyendo diversos juegos de tipo 
técnico que los alumnos mayores 
realizan como transición a tareas 
parcialmente tendientes a un objeti­
vo, pero llenas todavía de aquella

plenitud interior y de aquel absor­
berse en la tarea, reveladores de 
que el niño se halla todavía esen­
cialmente eo el mundo de los jue- 
jos.

Al tratar de precisar qué carac­
terísticas deben existir para que llá­
menos juego a un proceso, la pri­
mera y más general respuesta que la 
reflexión sobre esta pregunta susci­
ta dice, esencialm ente, que "el 
juego es una actividad generadora 
de placer" (Russel, 1970: 13). Co­
rrobora esta apreciación K. Bühler, 
al señalar que "el juego es una acti­
vidad en la que existe placer funcio­
nal y es sostenida por este placer 
funcional, independientemente de 
los productos que de ella resulten y 
de las motivaciones que pueden 
existir".

Característica muy peculiar del 
juego es también el movimiento. En 
efecto, la actividad del niño se pone 
de manifiesto en una serie de movi­
mientos de muy diferente clase. Al­
gunos parecen estar desprovistos 
de toda finalidad; otros, en cambio, 
están perfectamente adaptados a un 
objeto, como el acto de succión del 
niño. Existen movimientos que pa­
recen responder a estímulos exte­
riores, y otros que semejan ser la 
expresión de estados internos de 
bienestar o desagrado.
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Además de estos movimientos, 
"hay otros también espontáneos, 
llamados impulsivos, que se distin­
guen por su falta de coordinación y 
por carecer de estímulos exteriores 
que los provoquen" (Fingermann, 
1970: 3). Pertenecen a este grupo 
de movimientos los que realiza el 
recién nacido al mover los brazos, 
las piernas o los ojos; se incluye 
también las muecas, la sonrisa, los 
balbuceos, los gritos y ciertos mo­
vimientos prensiles que realizan los 
pequeños en los primeros años de 
vida. A medida que el niño crece, 
los movimientos espontáneos dis­
minuyen y son reemplazados, gra­
dualmente, por otros coordinados.

La característica de la actividad 
lúdica consiste en movimientos li­
bres, sin dirección fija ni traba de 
ninguna clase, puesto que cualquier 
obstáculo es capaz de entorpecer el 
libre movimiento del juego. Al res­
pecto, anota Fingerm ann "Si es 
cierto que todo obstáculo entorpece 
la vida lúdica, se explica fácilmente 
que con la edad vaya disminuyendo 
el afán de jugar. Y cuanto más en­
vejece el ser humano, más se aleja 
de lo vital y lo concreto. Sus activi­
dades son más rígidas, sus ideas y 
pensamientos más limitados. Se 
puede decir, en resumen, que a me­
dida que el hombre envejece, siente 
menor deseo de moverse. Hay una 
especie de anquilosamiento, tanto

físico como espiritual y solo existe 
una orientación fija hacia objetivos 
concretos y limitados" (Ibid. 36).

Para sentar la afirmación de 
que el juego es una actividad, cree­
mos que no es necesario m ayor 
análisis; la actividad es una cualidad 
inherente a la naturaleza del juego, 
un factor inseparable de éste. Esa 
actividad existente en el juego tiene 
siempre características formativas y 
lo formativo está siempre en el 
juego de un modo especial, peculiar 
del juego.

Hemos visto que, además de 
la  actividad, hay en el juego 
"forma" y construcción, especial­
mente en los juegos regulados; aun 
cuando respecto a otros juegos, es 
característico no tener una estructu­
ración unitaria definida, sino la ca­
pacidad de poder desarrollarse de 
modos diversos.

Característica muy singular del 
juego es también la señalada por 
Bühler la voluntad de forma que 
según lo afirma el autor, determina 
ya los primeros movimientos del 
niño con carácter de juego. No 
sería comprensible -señala Bühler- 
la trasmisión tradicional de los jue­
gos infantiles populares si no exis­
tiera en el niño una voluntad de 
forma que le hace aprender ávida­
mente lo ofrecido. Con su tesis de
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la voluntad de juego, dice Am ulf 
Rüssel, no se propone Bühler intro­
ducir en el juego un principio de vo­
luntad claramente diferenciada y 
conscientemente dirigida, puesto 
que la orientación o tendencia a la 
forma, es algo que aparece empíri­
camente.

Esta voluntad de forma, está 
inmersa en lo que Amulf Rüssel se­
ñala como tendencia configurativa y 
tendencia a la entrega a la obra, que 
según el autor, están presentes en 
todas las formas de juego infantiles. 
La conjunción armónica de estas 
dos tendencias originan la creativi­
dad y el autodominio, cuyo origen 
más profundo se halla siempre en la 
libertad frente a los impulsos. Sola 
mente en la decisión de la concen­
tración en sí mismo, tanto en la 
entrega como en la configuración, 
se realiza plenamente la acción y se 
elaboran estructuras.

En el juego infantil nó se pone 
de manifesto todavía esta orienta­
ción de la voluntad, de concentra­
ción en sí y la limitación al servicio 
de una tarea y una idea que se orien­
ta a la forma y a la configuración. 
La ausencia en el niño de este modo 
de orientación no es casual, se trata 
de una necesidad esencial. El juego 
no conoce limitaciones; lo que exis­
te en el niño de entrega a temas e 
ideas, lo que ofrece como posibili­

dades de configuración, se inserta 
de ordinario libremente en el juego. 
Estas posibilidades pueden consisi- 
tir en meras variaciones del tema o 
en transiciones a temas de juego 
completamente distintos. A esta fa­
cilidad de cambio se debe, precisa­
mente, la inagotable diversidad que 
se aprecia en los juegos infantiles, 
la facilidad y soltura con que se 
prolonga el juego sin decaer en nin­
gún momento, la animación con 
que transcurre. Esta característica 
cualidad del juego infantil la halla­
mos en todas las descripciones y 
los análisis de juegos. Se observa 
que la tendencia a la entrega y la 
tendencia a la configuración actúan 
de un modo no dirigido, sin direc­
trices, abandonadas mas bien a la 
actitud del momento.

Algunos estudiosos coinciden 
en señalar que también pueden con­
siderarse características del juego: 
la libertad, la infinitud interna, la 
seriedad, la apariencia, la ambiva­
lencia, la unidad y la actualidad.

En efecto, el juego es libre "de 
cara afuera", libre de las exigencias 
de la lucha por la existencia, de la 
necesidad de la propia preserva­
ción, de responsabilidad y de con­
secuencias. Si bien existe una ten­
dencia instintiva que fuerza al 
juego, cuando este alcanza su plena 
realización no hay nada forzado ni
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cosa que se imponga al niño que 
juega. La cualidad de infinitud inter­
na del juego se basa esencialmente 
en la repetición, en cuya importan­
cia ha insistido Buytendijk (Rüssel: 
1970: 36) con su imagen del curso 
cíclico de la dinámica del juego. 
Scheuerl, citado por Rüssel, . va to­
davía más lejos al afirmar que en el 
juego puede haber cansancio pero 
no agotamiento de la satisfacción. 
Esto corrobora el hecho de que 
cuando los niños están entregados a 
sus juegos,, aisladam ente o en 
grupo, se produce la saciedad de un 
determinado juego pero subsisten 
las ganas de jugar y ellas se canali­
zan de otro modo.

Está comprobado que por lo 
menos en la primera infancia, el 
juego es una actividad tan importan­
te y de tanto interés como cualquier 
otro modo de acción del individuo. 
Para el niño, el mundo del juego es 
tan serio y tan lleno de sentido y de 
valor como su participación en las 
realidades de los adultos o como 
sus propias actividades y situacio­
nes en la vida real, tales como la ali­
mentación o la protección del hogar, 
por eso es que se ha señalado a la 
seriedad como otra característica del. 
juego infantil, y-  ̂  ̂ ;

Es rasgo característico de los 
juegos también no tener una estruc­
turación unitaria definida, sino la

capacidad de poder desarrollarse de 
modos diversos, característica esta 
que muestra al juego como fenóme­
no primordial de un movimiento, 
del que ya hemos hablado.

El autor de "El juego de los 
niños" manifiesta que es posible 
dar una definición descriptiva de las 
principales características del juego 
y al respecto anota: "El juego es 
una actividad ü  ocupación volunta­
ria que se realiza dentro de ciertos 
límites establecidos de tiempo y es­
pacio ateniéndose a reglas libre­
mente aceptadas pero incondicio- 
nalmente seguidas, que tiene su 
objetivo en sí misma y se acompaña 
de un sentimiento de tensión y ale­
gría y una conciencia de ser dife­
rente de cómo se es en la vida co­
rriente" (Ibid. 36).

Este estudio, aun cuando so­
mero, de los juegos de nuestros 
niños, nos muestra la gran impor­
tancia que posee el juego para un 
conocim iento com prensivo del 
hombre, y la necesidad que existe 
de hacer una extensión al campo de 
la Antropología.

o. En la actualidad, desgraciada­
mente, los juegos están casi olvida­
dos en el Ecuador. Nuestros mayo­
res coinciden en señalar que ello se 
debe a la presencia de la televisión. 
Es el costo que debemos pagar por
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la tecnología moderna que en esta 
era del consumismo está arrasando 
con costumbres, hechos y tradicio­
nes, dentro de los que se encuentran 
los juegos infantiles populares, 
razón más que suficiente para em­
prender en la tarea de rescate y reva­
lorización de lo nuestro.

A través de nuestras investiga­
ciones, no obstante, con gran satis­
facción hemos comprobado que 
pese a la avalancha surgida en esta 
época de robots, computadoras, 
ciencia ficción, etc. en ciudades pe­
queñas como Otavalo, los niños, 
especialmente los pertenecientes a la 
clase media baja del medio urbano y 
rural, m antienen en parte vivas 
nuestras costumbres y tradiciones 
en lo que a materia de juegos se 
trata; ello, precisamente nos ha per­
mitido hacer una recopilación casi 
completa de los juegos populares de 
tradición oral, los mismos que ex­
ponemos en el capítulo siguiente, 
cuando hablaremos de su clasifica­
ción.

2.2. Clasificación de los juegos

Los intereses lúdicos de los 
niños difieren individulamente, aun­
que se puede comprobar ciertos in­
tereses comunes según las edades, 
ya que el nivel evolutivo alcanzado 
crea las condiciones para determina­
das formas de actividad que se ma­

nifiestan en el juego. Pero al igual 
que muchos otros intereses, los del 
juego son también el resultado de 
experiencias que los niños tuvieron 
ocasión de hacer. Los niños que 
tienen oportunidad de observar al 
padre mientras realiza trabajos ma­
nuales se sentirán más inclinados a 
hacer cosas con sus manos, que 
aquellos que nunca vieron a alguien 
fabricar un objeto.

También los diferentes intere­
ses lúdicos de varones y niñas son, 
probablemente y en su mayor parte, 
resultado de la educación. A este 
respecto, la diferenciación que 
hacen los adultos entre juegos típi­
cos de varones y de niñas, levanta a 
m enudo barreras entre los dos 
sexos que en la vida laboral moder­
na no existen desde hace mucho 
tiempo. La tendencia a mantener a 
las niñas alejadas de los juegos téc­
nicos, como si estos fuesen del do­
minio exclusivo dé lo s varones, es 
bastante cuestionable, especialmen­
te para su futura orientación en un 
mundo tecnificado. Por lo tanto, 
deberían erradicarse definitivamente 
advertencias como: "ese no es 
juego para varones" o "esto no es 
conveniente para una niña", etc. 
Creemos que no existe ningún peli­
gro de que los varones, por gustar­
les algunos juegos "de niñas", no 
lleguen a ser hombres, ni de que las 
niñas dedicadas a juegos preferen­
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temente de varones, pierden su fe­
mineidad.

El juego del niño es muy varia­
do, y a causa precisamente de esta 
variedad es difícil clasificarlo siste­
máticamente. A pesar de ello, debe­
mos tratar de obtener una cierta vi­
sión de Conjunto de las formas de 
juego diferenciables. Estas formas 
ofrecen al niño diversas posibilida­
des de desarrollo, y todas ellas han 
de ser aprovechadas conveniente­
mente.

De acuerdo con las finalidades 
que se atribuyen al juego, es posible 
clasificarlos en diferentes catego­
rías. Claparéde los clasifica en dos 
grandes grupos:

a. Juegos de las funciones ge­
nerales; y

b. Juegos de las funciones es­
peciales (Segó vi a Baus, 1981: 
129).

a. Los juegos relativos a las 
funciones generales se refieren a 
todas aquellas actividades en que in­
tervienen los sentidos, los movi­
mientos y también los juegos psí­
quicos.

En los juegos sensoriales son 
los sentidos los que se ponen en ac­
tividad. Así por ejemplo, los niños, 
sobre todo los pequeños, experi­
mentan placer en ejercitar sus senti­

dos tocando las cosas, haciendo 
ruido, golpeando repetidamente los 
objetos, probando substancias, etc.

En cuanto a los juegos motri­
ces, son los miembros los que se 
ponen en actividad. Son juegos nu­
merosos y variados; mediante ellos 
se fortifican los músculos y se 
opera la coordinación de los movi­
mientos, que se hacen más precisos 
y seguros. A esta clase de juegos 
pertenecen las carreras, los saltos, 
el lanzamiento de piedras,el juego 
de pelota, etc.

En lo que respecta a los juegos 
psíquicos, estos pueden ser intelec­
tuales y afectivos. En los primeros 
interviene especialmente la aten­
ción, cuando se trata de comparar o 
reconocer formas o números. Algu­
nos de estos juegos han servido 
para elaborar ciertos tests destina­
dos al examen mental de los niños. 
En estos juegos psíquicos también 
pueden intervenir la imaginación, la 
asociación de ideas o el razona­
miento, las adivinanzas, rimas para 
palabras dadas, por ejemplo.

En los juegos afectivos -la otra 
clase de los juegos psíquicos- 
ocupa un lugar preponderante el 
sentimiento. Las aventuras y peri­
pecias de los personajes emociona a 
los niños, despertando en ellos el 
entusiasmo o el miedo. Hay igual­

133



mente algunos juegos que desarro­
llan la voluntad, como los que con­
sisten en estar inmóviles durante 
algún tiempo (estatuas) o sin reír ni 
hablar, a pesar de las incitaciones, 
como en el caso de la rayuela "a la 
estricta".

b. Por lo que respecta a los 
juegos de las funciones especiales, 
corresponden a esta categoría los de 
lucha y victoria, llamados también 
de proeza. Estos juegos están en ín­
tima relación con los instintos, es­
pecialmente con los de la conserva­
ción del individuo y tienen suma 
importancia para la formación del 
carácter. M ediante la práctica de 
estos juegos, los niños se afirman 
ante los otros y ante ellos mismos.

Dentro de este grupo de los 
juegos de las funciones especiales, 
se incluye los de caza, que com­
prenden juegos de persecución, de 
escondite, etc. Los juegos sociales, 
que se incluyen también en este 
grupo, se caracterizan en que sus 
actuaciones se desarrollan  en 
común; es decir, en camaradería. 
Estos juegos contribuyen a desarro­
llar los impulsos sociales, especial­
mente los de la solidaridad, el espí­
ritu de grupo y el sentimiento de 
comunidad.

Figuran también en esta cate­
goría los llamados juegos familia­

res, en los que dominan el instinto 
materno y paterno. En ellos se aso­
cian frecuentemente los varones y 
las niñas para desempeñar los pape­
les de "papá" y "mamá", respecti­
vamente.

Mencionamos ahora los jue­
gos imitativos, en los que el niño 
imita las actividades de los adultos. 
El niño toma de la vida del adulto 
los elementos para su juego: hace 
de médico, imitando no solo los 
actos propios de la profesión, sino 
también los gestos, el lenguaje y 
hasta la indumentaria. Las niñas, 
por su parte, simulan ser maestras, 
enfermeras o cocineras. Cuando los 
niños forman grupos y se disponen 
a luchar, los elementos que toman 
para su juego son de la situación 
que vive el país o el mundo al m o­
mento. Si hay una guerra, en el 
juego simulan ser soldados e imitan 
sus actuaciones, representando si­
tuaciones alejadas de la realidad. En 
estos casos -dice Fingermann- "hay 
un verdadero desdoblamiento de la 
personalidad. Por una parte viven 
en la realidad y por otra parte se 
han creado un mundo ficticio, con 
una guerra imaginaria, y viven si­
multáneamente en esta nueva situa­
ción con todas las emociones, como 
si fuera una guerra de verdad" (Fin 
germann, 1970: 55-56).
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El siguiente cuadro sinóptico 
nos permite una apreciación global 
de la clasificación de los juegos pro­
puesta por Qaparéde:

Juegos de las funcio­

nes generales

Juegos de las funcio­

nes especiales

Juegos sensoriales; 

Juegos motores; y, 

Juegos psíquicos.

Juegos de lucha y victoria; 

Juegos de caza;

Juegos sociales;

Juegos familiares; y, 

Juegos imitativos.

Hildegard Hetzer, en su libro: 
"El juego y los juguetes", presenta 
la siguiente clasificación o "formas 
de juego" como él llama: 1. juegos 
de recepción; 2. juegos de asigna­
ción de roles; 3. el juego individual 
y grupal; y, 4. juegos de aprendiza­
je. El citado autor manifiesta que "al 
observar el comportamiento de un 
niño, se debe tener en cuenta si 
tiene oportunidad de dedicarse a 
todas las formas de juego necesarias 
para su evolución" (Hetzer, 1978: 
57).

Para lograr una apreciación co­
rrecta es necesario determinar si el 
niño, en sus momentos de juego, se 
enfrenta con el medio en forma acti­
va o lo elabora con una actitud re­
ceptiva. Jugar con bloques, con

arena, o a la rayuela, son juegos en 
los que la actividad del niño se diri­
ge hacia afuera, a la estructuración 
del mundo exterior. Cuando el niño 
de Jardín de Infantes presencia una 
función de títeres o cuando el niño 
de once años lee un libro de aventu­
ras, están participando tan activa­
mente en lo que hacen, como el 
niño cuyo juego se dirige hacia 
afuera. No obstante, se trata de una 
aplicación activa de índole distinta; 
se trata de una recepción y elabora­
ción, no menor que la de los niños 
que intervienen en el mundo circun­
dante, modificándolo. En un caso 
se trata de recibir y elaborar inte­
riormente, o sea de juegos de re­
cepción; en el otro, de participar ac­
tivamente en el mundo, es decir, de 
juegos de acción.

Hetzer piensa que todo niño 
debe dedicarse a ambas formas de 
juego, pues ninguna de las dos 
puede sustituir a la otra; añade que 
en el transcurso de la evolución in­
fantil alternan los períodos en que 
una u otra forma prevalece.

El hecho de que en los niños 
predomine el interés por los juegos 
de acción o que prefieran los de re­
cepción depende, como sucede con 
los intereses lúdicos en general, de 
Cómo fueron guiados en sus jue­
gos. En este sentido, los educado­
res tenemos la obligación de llamar
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la atención de los niños sobre las 
cosas interesantes y ayudarles a ela­
borar sus impresiones. Muchos jue­
gos de recepción tienen la misión de 
transmitir bienes culturales a los 
niños, tal el caso de los juegos po­
pulares de tradición oral, misión 
que se cumple solamente si hay per­
sonas que desempeñen el papel de 
transmisores.

Si el niño cuenta con una guía 
adecuada en su juego de recepción, 
estará preparado para más tarde ele­
gir por sí mismo entre todo lo que 
se le ofrece. En todo caso, debe 
buscarse un equilibrio entre los jue­
gos de recepción y los de acción; el 
niño debe crecer receptando y ela­
borando interiormente pero también 
participando activam ente en el 
mundo, todo, a través del juego que 
constituye su vida misma.

E n  los juegos de asignación de 
roles, tanto las personas como los 
objetos son lo que el niño desea en 
su imaginación. El pequeño vive en 
un mundo propio, donde los deseos 
todavía tienen validez y no tropie­
zan, por tanto, con las contradiccio­
nes que se generan por el contraste 
entre el mundo lúdico y la realidad.

En esta clase de juegos, el niño 
imita y. vive lo que experimenta en 
su medio. Hildegard Hetzer anota: 
"En el juego de representación de

roles, el niño penetra orgánicamen­
te, pero sin darse cuenta de ello, en 
los problemas de la vida humana. 
Además, busca en el juego de fic­
ción la compensación necesaria 
para todo aquello cuya carencia 
siente" (Ibid. 62).

El juego de representación de 
roles ocupa lugar especial dentro de 
la clasificación general de juegos. 
En un comienzo es un juego de 
función en el cual el niño se satisfa­
ce sim plem ente jugando, pero 
luego va adquiriendo paulatinamen­
te el carácter de juego dirigido hacia 
el éxito, entendiéndose aquí que el 
jugador persigue su objetivo con 
plena conciencia de su libertad lúdi- 
ca; en otras palabras, en el juego no 
se busca el éxito por las mismas ra­
zones que en el trabajo, ya que no 
se trata de un rendimiento necesario 
para asegurar la subsistencia.

La clasificación siguiente -en 
el esquema de Hetzer- en juegos in­
dividuales y grupales se superpone 
a las anteriores. En principio, cada 
una de las formas o clases antes 
m encionadas se puede realizar 
como actividad lúdica individual o 
grupal, aunque algunas se muestran 
claramente definidas. Al respecto, 
el autor citado manifiesta: "Todo 
niño sano tiene que saber qué hacer 
por sí mismo; es decir, ser capaz de 
jugar solo. Pero el niño también
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debe aprender a jugar con otros" 
(Ibid. 63):.-

Dada la importancia de estas 
dos formas de juego: individual y 
grupal, es necesario establecer una 
justa proporción entre ellos y así 
mismo es necesario que los adultos, 
especialmente los maestros, den la 
debida atención a estas clases de 
juegos. Los grupales son los que 
mayormente se prestan para enseñar 
los juegos de tradición oral. Las re­
glas que rigen este tipo de juegos 
son bastante sencillas, de ahí que 
exigen al niño muy poca adapta­
ción.

El juego grupal de los niños pe­
queños se ve dificultado por el 
hecho de que a estos todavía no les 
es posible adaptarse al compañero, 
como lo hacen los adultos. Los 
niños tienen que aprender a respe­
tarse mutuamente, deben aprender 
cómo repercute su comportamiento 
en los compañeros y deben estar 
dispuestos a comportarse de tal 
suerte que el juego se desarrolle sin 
m ayores inconvenientes. Para 
aprender todo esto los niños necesi­
tan, además de sus propias expe­
riencias, la ayuda del adulto que 
sirve de mediador entre ellos. Sería 
un error tratar de regular desde un 
principio su juego grupal para que 
este se desarrolle sin fricciones ni 
conflictos. Cuanto mayor es el nú­

mero de niños que participan en un 
juego, tanto más difícil resulta lo­
grar que se pongan de acuerdo 
todos; por eso, los niños se inician 
en el juego de conjunto en grupos 
relativamente reducidos.

En los juegos que tienen sus 
propias reglas, los participantes 
están mayormente exentos de orga­
nizar su desarrollo; por eso, estos 
juegos sencillos -denominados jue­
gos populares de tradición- gozan 
de aceptación y precisamente de po­
pularidad entre los niños y educa­
dores, ya que enseñan al niño a so­
meterse a un orden pero no a crear 
ellos mismos las condiciones de in­
teracción.

Mientras para el niño pequeño 
que se entrega a los juegos popula­
res con otros compañeritos, la regla 
es una instrucción de comporta­
miento, la indicación para un juego 
funcional, en cambio, por interme­
dio de esos juegos de movimiento y 
de grupos, los niños mayores bus­
can el éxito social. En efecto, en 
esos juegos de competencia, el ren­
dimiento es requisito previo para al­
canzar una condición social; las re­
glas del juego garantizan que esto 
se logre con equidad y justicia.

A los niños pequeños les 
cuesta mucho aceptar los hechos 
objetivos. Esto se pone de mani-
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Tiesto en los niños de tres años 
cuando afirman haber ganado un 
juego aunque sea evidente que lo 
perdieron. El niño no tiene inten­
ción de mentir, simplemente con­
funde la realidad del deseo con la 
realidad de los hechos, que solo 
poco a poco aprende a diferenciar. 
En la medida en que lo consigue, 
comprende también que el éxito so­
cial requiere esfuerzo.

El gato y el ratón, por ejemplo, 
es un juego cuyo resultado depende 
del propio esfuerzo del niño. Paula­
tinamente los chicos comprenden 
que es necesario esforzarse para 
conquistar un lugar destacado en el 
grupo infantil, lo cual le hace sentir­
se importante dentro de su mundo 
social.

En relación con los juegos de 
aprendizaje, Hildegard Hetzer mani­
fiesta "Cualquier juego que presente 
nuevas exigencias al niño ha de 
considerarse como una oportunidad 
de aprendizaje". Está demostrado 
que en el juego, los niños aprenden 
con mucha facilidad porque están 
especialmente predispuestos para 
recibir lo que les ofrece la actividad 
lúdica a la cual se dedican con pla­
cer. Por otra parte, tienen mucha 
disposición para aprender todo 
aquello que les garantice el éxito en 
un juego. El hecho de que los niños 
aprendan con gusto y buenos resul­

tados a través del juego, convierte a 
este en un medio de educación im­
portante, digno de ser tomado en 
cuenta para la elaboración de planes 
y programas de estudio.

La práctica nos enseña que los 
niños tienen a través del juego, la 
oportunidad de distinguir colores; 
formas, tamaños y, en general, de 
aprender conceptos con mucha más 
facilidad que cuando se imparte el 
conocimiento de manera fría y falta 
de interés.

En el momento de elegir jue­
gos además de tener presente que 
sean adecuados a la edad del niño, 
se debe tomar en cuenta su crecien­
te capacidad de aprender, por tanto, 
los juegos seleccionados tienen que 
ofrecer dificultades tam bién cre­
cientes.

De este concepto partió Fróe- 
bel al estudiar las posibilidades que 
ofrece el juego. No olvidemos que 
su idea fue convertir la educación 
en medio de expansión y desarrollo 
del espíritu a través de juegos edu­
cativos capaces de poner de mani­
fiesto las aficiones y necesidades 
del niño.

Tratando de sintetizar lo que 
hasta el momento se ha dicho, ano­
tamos los siguientes aspectos que 
los consideramos fundamentales: el
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niño debe tener oportunidades -que 
estén de acuerdo con su edad- de 
entregarse a las distintas formas de 
juego pues solamente así se garanti­
za un progreso múltiple de los niños 
mediante el aprendizaje a través del 
juego. Las posibilidades de ocupa­
ción brindadas por el juego, consti­
tuyen ocasiones de aprender. El 
valor didáctico de un juego depende 
de las circunstancias en que se em­
plea con ese fin; por último, vale se­
ñalar que con todo juego no puede 
aprender algo. El cuadro sinóptico 
que va a Continuación nos deja apre­
ciar, de manera global, la clasifica­
ción de los juegos según Hetzer.

1. Juegos de recepción y de 
ación.

2. Juegos de asignación de 
roles.

3. Juego individual y grupal.
4. Juegos de aprendizaje.

Para concluir con este subcapí­
tulo de la clasificación de los jue­
gos, anotamos la propuesta por la 
Doctora Isabel Aretz de Ramón y 
Rivera, que consta en la Guía clasi- 
ficatoria de la cultura oral tradicional 
(Aretz, 1975: 261).

Juegos de niños:
- de contar o elegir en suerte;
- dialogados;
- de señas;
- de acertar o encontrar,

- de rondas;
- corros;

- ruedas;
- de correr;
-desaltar,
- de acción, fuerza y 

resistencia; :
- con juguetes:

- trompos;
- zarandas;
- cometas;
- otros.

- con agua;
- en el agua;
- deportivos:

- con pelota;
- con bolas;
- con palos;
- otros

Juegos de niñas:

- de prendas;
- de escondidas;
- con manos;
- con hilos;
-d e  cocina;
- rayuela;
- del gato;
- de la semana;
- del año;
-d e  barco;
- de reloj.

Formas
de

Juego
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- con pelotas;
- con sogas;

- rondas;
- corros;
- con estribillos;
- de correr,
- de saltar,
- para adivinar,
- otros.

Esta última clasificación es 
parte de la cultura popular tradicio­
nal, que constituye el legado tradi­
cional, oral, vigente y colectivizado 
que ha ido trasmitiéndose en forma 
no institucionalizada de generación 
en generación y que representa la 
carga de valores más importantes, 
en la medida que en ellos radica, en 
gran parte, la esencia de la identidad 
nacional y el germen de la cultura 
nacional popular.

"En América Latina, donde se 
conjugan culturas con procesos ci- 
vilizatorios diferentes, la autoforma- 
ción, la autov alo ración y autodesa- 
rrollo del niño latinoamericano en 
todas sus dimensiones, se logra a 
través de la tradición oral, que con 
sus factores positivos y negativos

conforman el contexto de su desa­
rrollo" (Lara, 1985: 17). Con esta 
consideración -prosigue el maestro 
Celso Lara- la cultura se transmite a 
través de cuentos, juegos, leyendas, 
etc. que dan al niño latinoamericano 
su contexto social, su propia apre­
ciación del mundo y de la vida, en 
tanto los juegos preparan al niño a 
su incesión en el trabajo diario y 
cotidiano: artesano, labriego, músir 
co, etc. Por ende, el juego en el 
niño latinoamericano rebasa la fun­
ción lúdica y se covierte en la au­
téntica forma de coadyuvar a sus 
padres en el manejo de su vida coti­
diana.

Sin embargo, y pese a todo, el 
juego es para el ser humano la 
mejor higiene que existe. Del juego 
brota la fuerza necesaria para lograr 
la comunicación, la fraternidad y el 
reino de la libertad. En relación con 
los juegos populares de tradición 
oral añadiremos que, siendo la 
esencia misma de nuestra nacionali­
dad, preciso es que nos adentremos 
en su rescate y difusión, a fin de 
que la recreación de nuestros niños 
responda verdaderamente a sus in­
tereses y necesidades.
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